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GLOSARIO

APRENDIZAJE: es parte de la estructura de la educacion, por tanto, la educacion
comprende el sistema de aprendizaje. Es la accion de instruirse y el tiempo que
dicha accion demora. También, es el proceso por el cual una persona es
entrenada para dar una solucibn a situaciones; tal mecanismo va desde la
adquisicion de datos hasta la forma mas compleja de recopilar y organizar la

informacion.

COGNITIVO: Del conocimiento o relacionado con él. "La psicologia cognitiva
estudia procesos mentales como la percepcion, la memoria o el lenguaje; los
medios de comunicacién cumplen una funcidon comunicativa cuando las personas
recurren a ellos para satisfacer necesidades de caracter instrumental, afectivo,

cognitivo, social o de cualquier otra clase".

CONSTRUCTIVISTA: En psicologia, teoria explicativa de los procesos de

aprendizaje a partir de conocimientos ya adquiridos.

CREATIVIDAD: Capacidad o facilidad para inventar o crear. "los juegos
educativos estimulan la creatividad de los nifios; demostré una enorme destreza y
creatividad como en la composicién de sus cuadros; a lo largo de toda la vida

desarrollé una creatividad constante"

DESEMPENO: El concepto  de desempeifioha sido tomado  del
inglés performance o de perform. Aunque admite también la traduccién
como rendimiento, sera importante conocer que su alcance original tiene que ver
directamente con el logro de objetivos (o tareas asignadas). Es la manera como
alguien o algo trabaja, juzgado por su efectividad. Bien pudiera decirse que cada

empresa o sistema empresarial debiera tener su propia medicion de desempefio.
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DESERCION: es la accion de desertar. Esto implica abandonar las obligaciones y
separarse de las concurrencias que se solian frecuentar. La palabra escolar, por
su parte, hace referencia a aquello que es perteneciente o relativo al estudiante o
a la escuela. Por lo tanto, la desercidn escolar es un concepto que se utiliza para
referirse a aquellos alumnos que dejan de asistir a clasey quedan fuera
del sistema educativo.

DESTREZA: es la habilidad o arte con el cual se realiza una determinada cosa,

trabajo o actividad.

DIDACTICA: En términos tecnicistas la didactica es la rama de la Pedagogia que
se encarga de buscar métodos y técnicas para mejorar la ensefianza, definiendo
las pautas para conseguir que los conocimientos lleguen de una forma mas eficaz
a los educados. En otras palabras, es la rama de la pedagogia que
permite abordar, analizar y disefiar los esquemas y planes destinados a plasmar

las bases de cada teoria pedagogica.

ENSENANZA: es la accion y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y amaestrar
con reglas o preceptos). Se trata del sistema y método de dar.

ESTANDARES: son criterios claros y publicos que permiten establecer los niveles
basicos de calidad de la educacion a los que tienen derecho los nifios y las nifias
de todas las regiones del pais, en todas las areas que integran el conocimiento

escolar.

INSTRUCCION: formado por el conjunto de conocimientos, principios e ideas que
se ensefian a alguien.
JUEGO: es una actividad recreativa donde intervienen uno o mas participantes.

Su principal funcién es proporcionar diversion y entretenimiento a los jugadores.

13



De todas formas, los juegos pueden cumplir con un rol educativo, ayudar al
estimulo mental y fisico, y contribuir al desarrollo de las habilidades practicas y
psicologicas.

LUDICA: Accion que produce diversion, placer y alegria y toda acciéon que se
identifique con la recreacion y con una serie de expresiones culturales como el
teatro, la danza, la muasica, competencias deportivas, juegos infantiles, juegos de
azar, fiestas populares, actividades de recreacion, la pintura, la narrativa, la poesia

entre otros

MOTIVACION: la palabra motivacion es resultado de la combinacion de los
vocablos latinos motus (traducido como “movido”) y motio (que significa
“movimiento”). A juzgar por el sentido que se le atribuye al concepto desde el
campo de la psicologia y de la filosofia, una motivacion se basa en aquellas cosas
gue impulsan a un individuo a llevar a cabo ciertas acciones y a mantener firme su
conducta hasta lograr cumplir todos los objetivos planteados. La nocion, ademas,
esta asociada a la voluntad y al interés. En otras palabras, puede definirse a la
motivacion como la voluntad que estimula a hacer un esfuerzo con el propdsito de

alcanzar ciertas metas.

PASATIEMPO: se conoce como pasatiempo a la actividad que una persona lleva
a cabo para mantenerse entretenida durante un tiempo. De este modo, el
pasatiempo sirve para combatir el aburrimiento y para tener la mente concentrada

en algo placentero.
PEI: Proyecto Educativo Institucional
PENSAMIENTO: segun la definicion teodrica, el pensamiento es aquello que se

trae a la realidad por medio de la actividad intelectual. Por eso, puede decirse que
los pensamientos son productos elaborados por la mente, que pueden aparecer

14



por procesos racionales del intelecto o bien por abstracciones de la imaginacion.

PERTINENCIA: que viene a propoésito”, o en otras palabras que guarda relacion
de afinidad y eficacia con algo, y por lo tanto que sus sinbnimos son acertado,
adecuado, eficaz, conveniente, correspondiente, apropiado, debido y congruente.

RECREACION: con origen en el término latino recreatio, la palabra recreacion
define a la accion y efecto de recrear. Por lo tanto, puede hacer referencia a crear
o producir de nuevo algo. También se refiere a divertir, alegrar o deleitar, en una

busqueda de distraccion en medio del trabajo y de las obligaciones cotidianas.
RECREO: el recreo es un momento de descanso y entretenimiento. Se trata de

un paréntesis que se hace en medio de las obligaciones para distenderse y

despejar la mente.
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INTRODUCCION

Las estrategias ludico pedagdgicas para mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje en el area de mateméticas es una parte esencial del cognitivo de los
estudiantes del grado 3B de la Institucion Educativa INEM José Celestino Mutis de
la ciudad de Armenia Quindio; con la realizacion de este proyecto se desea
fortalecer las competencias del area; se desarrollara en 3 unidades didacticas y
cada unidad a su vez tiene 3 actividades motivantes y sencillas para un mejor
aprendizaje y que se pueden convertir en una herramienta de trabajo para

cualquier maestro interesado en el tema.

Se da inicio al proyecto planteando el problema, donde la necesidad mas
relevante es mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje, se hace necesario
implementar estrategias ladico pedagogica que se convierten en herramientas
permitiendo que los estudiantes mejoren sus procesos cognoscitivos; a partir de

esto se plantean objetivos pertinentes para el desarrollo de esta propuesta.

De acuerdo al contexto donde se desarrolla la propuesta, se tuvieron presentes los
estudios realizados en el municipio, Institucion Educativa y a nivel nacional,
basados en la importancia de la ludica en la ensefianza de las matematicas;
ademas se enmarca y se da bases concretas a la problemética que se esta
desarrollando bajo los distintos marcos contextual, tedrico y legal; que permiten
visualizar la ludica como la ruta adecuada para buscar solucion a la desmotivacion
que presentan los estudiantes frente a las matematicas y que no les permite
alcanzar los estandares adecuados para aplicar los aprendizajes al contexto social

y econdémico.

Para la realizacion y desarrollo del proyecto se tomdé como muestra, los
estudiantes y padres de familia del grado 3B de la Institucion Educativa INEM José
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Celestino Mutis, ya que este grado es la culminacion del primer nivel de la basica
primaria y en dénde se espera que se hayan alcanzado en cada uno de los

estudiantes las competencias basicas de matematicas, entre otras.

Con base en el diagnéstico realizado al grupo de 3B, se planted una propuesta
ludico- pedagbgica, la cual permite ver la matematica de forma divertida que
ayuda a mejorar procesos de aprendizaje, en donde los estudiantes no la sientan
como una obligacion sino como un gusto para aprender y que puedan utilizarla en

su cotidianidad.
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1. EL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

A través de la historia el aprendizaje de las matematicas ha sido de poca
aceptacion por parte de los estudiantes, pues su metodologia se ha desarrollado
de forma lineal, utilizando métodos tradicionales, memoristicos y evaluacién
cuantitativa que genera desinterés en los procesos ya que no encuentran relaciéon

entre lo que aprenden con la aplicacién en el contexto.

Dentro de la comunicad educativa es facil identificar o detectar un sinnimero de
actitudes que son propias de la poblacién estudiantil como el poco interés por el
estudio, especialmente matematicas, inadecuados comportamientos, rendimiento
académico en las diferentes areas de aprendizaje, deficiencias, problemas de
aprendizaje, entre otros, que sirvan a la poblacion en general y a los docentes en
particular de orientacion para una mejor comprensiéon del material humano
representado en el estudiante, observando sus relaciones ante sus comparieros y

ante sus docentes.

Sumado a lo anterior, la falta de estrategias metodolégicas por parte de los
docentes para generar interés en sus estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas, viene causando perdida en un alto porcentaje del area en la mayoria
de las instituciones educativas, que cuando son sometidas a pruebas externas e
internas tales como la prueba saber, olimpiadas de matematicas, no alcanzan el
nivel esperado ya que los estudiantes memorizan procesos pero no los aplican
para solucionar problemas.

La situacion antes descrita ha traido consigo una serie de factores negativos por

parte de los estudiantes como son: desercion de las aulas escolares, motivadas

18



muchas veces por la aversion hacia la forma de ensefianza de las matematicas,

incremento en el nimero de estudiantes apaticos al area, etc.

La problematica se aumenta cuando los padres no pueden acompafiar los
procesos académicos de sus hijos porque fueron educados bajo otros paradigmas
y no logran articular sus conocimientos con los cambios que ha tenido la
matematica y la educacion en general, provocando un fenédmeno social-cultural
donde toda la responsabilidad de educar se deja en manos de los maestros, sin
tener en cuenta la problematica social que viven las familias de nuestro pais; nifios
huérfanos de padres vivos, padres desinteresados en la educacion de sus hijos,
madres cabeza de hogar, desvinculados del conflicto armado entre otros.

En conclusion para el proceso ensefianza — aprendizaje de las matematicas es de
vital importancia la ludica, por ende el motivar a los estudiantes a desarrollar sus
habilidades cognitivas encaminadas al pensamiento matematico produce la
seguridad para realizar operaciones basicas de calculo, interpretar datos
estadisticos entre otros; hace de la ludica un método eficaz y significativo que los
ayuda a mejorar sus conocimientos académicos, cotidianos y personales, es decir,
a hacer de las matematicas parte de su contexto, en esta ocasion volver de la

[udica unas actividades participes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Es posible que por medio de estrategias de pedagogia de la ludica se puede
mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas de los
nifios y nifias del grado tercero de la institucion educativa INEM José Celestino

Mutis de la ciudad de Armenia -Quindio?

1.3 ANTECEDENTES
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Los antecedentes bibliograficos encontrados en varios centros de documentacion
gue se relacionan con estrategias ludico pedagdgicas para mejorar 10s procesos
de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas, se relacionan a

continuacion.

1.3.1 Antecedentes bibliogréficos. La obra Un viaje literario en la ensefianza de
las matematicas, de Rubén Dario Henao, (2005)*, hace referencia a que hace falta
una educacion sistematizada y humanizante, que atienda lo cognitivo sin
descuidar lo afectivo, que ensefie a vivir en paz, que le dé sentido a la existencia y

mejore las relaciones entre las personas.

Para ello, se necesitan teorias y practicas que ensefien a pensar, sentir y vivir a
través de la matemética, que vincule al individuo con la sociedad y la naturaleza,
vinculo reconocido por la capacidad de dar y recibir amor, por la aptitud para
comprender la realidad en que esta inscrito. Bajo esta perspectiva no queda mas
gue buscar estrategias que permitan la ensefianza de las matematicas de forma
divertida que motive a los estudiantes y les permita realizar procesos de

aprendizaje significativo.

También se ha encontrado el Segundo informe del primer estudio internacional
comparativo sobre lenguaje, matematicas y factores asociados para nifios de
tercero y cuarto grado de educacion basica; elaborado por la UNESCO vy el
Ministerio de Educacién Nacional de Santiago de Chile del afio 2000% este
documento es un estudio sobre la calidad de la educacion realizado por la
UNESCO en América latina, muestra que el promedio de logro de los estudiantes
de tercero y cuarto grado de lenguaje y matematicas no es el esperado, su bajo

desempenio se atribuye a la falta de estrategias para orientar estas areas por parte

! HENAO, Rubén Dario. Un vigje literario en la ensefianza de las mateméticas. editorial Nuevo
Horizonte (2005).

2 UNESCO y el Ministerio de Educacién Nacional de Santiago de Chile. informe del primer estudio
internacional comparativo sobre lenguaje, matematicas. 2000.
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de muchos maestros, la mayoria de los nifios y nifias manifestaron apatia por la

matematica especialmente y en segundo lugar el leguaje.

El autor José Méndez brinda un aporte valioso en el tema de la didactica en las
matematicas con su libro “La importancia de la planificacion de estrategias
basadas en el aprendizaje significativo en el rendimiento de las matematicas (...)",
de la editorial Unidad Educativa Simén Bolivar del afio 2002, en él plantea que la
utilizacion de estrategias basadas en el aprendizaje significativo es de gran
beneficio porque permiten lograr que el estudiante construya su propio saber
tomando en cuenta las experiencias previas y las necesidades. Determina la
importancia de estrategias metodoldgicas en el area de matematicas, se refleja lo
importante que es una planificacion para el mejoramiento de la ensefianza, asi
como el estimulo que se debe brindar a los estudiantes por parte de los

docentes®.

La revista del Instituto de Estudios en Educacion Universidad del Norte, en el afio
2009 publicé el articulo “Ludica en el aprendizaje de las matematicas” de la Mg.
Xiomara Ramirez Paris Colmenares en dénde hizo una reflexion y presenta la
propuesta de utilizar la ludica de la educaciéon matematica, busca ofrecer una
estrategia que ayude a superar las dificultades encontradas en el area de

matematicas®.

Hace referencia a que la matematica tiene por finalidad involucrar valores y
desarrollar actitudes en el estudiante y se requiere el uso de estrategias que
permitan desarrollar las capacidades para comprender, asociar, analizar e

interpretar los conocimientos adquiridos para enfrentar su entorno.

® MENDEZ, José. La importancia de la planificacion de estrategias basadas en el aprendizaje
significativo en el rendimiento de las matematicas. Editorial Unidad Educativa Simén Bolivar, 2002.
“ RAMIREZ PARIS, Xiomara. Articulo: “Ludica en el aprendizaje de las matematicas”. Revista del
Instituto de Estudios en Educacion Universidad del Norte, en el afio 2009.
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En una investigacion realizada en Colombia, en la Universidad Nacional ([JUNC],
2010) por dos estudiantes: Castillo Cesar & Llorente Claudia del Programa de
Formacion permanente de Docentes en Matematicas, quienes identificaron
dificultades en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de Instituciones
educativas de Bogota debido a la falencias encontradas en el éarea del
conocimiento en los planes de estudio de algunos colegios. Para ello disefiaron

una propuesta pedagdgica “ensefianza de las matematicas™.

El objetivo de esta investigacion fue disefiar una propuesta curricular en
matematicas, implementar actividades para la educacién basica y media
integrando otras areas teniendo en cuenta los estdndares bésicos de
competencia. Esta investigacion es muy importante para comprender que las
matematicas estan relacionadas con otros tipos de pensamiento y areas del
conocimiento, gracias al uso que este tiene en la vida cotidiana y escolar de los

nifos.

La revista cientifica SUMA® de la Federacién Espafiola de Sociedades de
Profesores de Matematicas publicO en su edicion numero 47 “Analisis y
experimentacion de juegos como instrumentos para ensefiar matematicas” (José
Maria Chamoso Sanchez, Facultad de Educacion. Universidad de Salamanca;
Jesus Duran Palmero IES Via de la Plata. Guijuelo. Salamanca, Juan Francisco
Garcia Sanchez, Javier Martin Lalanda, Mercedes Rodriguez Sanchez, Escuela
de Magisterio de Zamora. Universidad de Salamanca). Estos autores ponen de
manifiesto que hasta ahora solo se les ha ensefiado a los estudiantes a hacer, no
a pensar. Afirman que las mateméticas no son simplemente una colecciéon de
hechos y destrezas sino, sobre todo, una forma de pensamiento, las matematicas

deben ensefiarse con un enfoque distinto, se debe formar integralmente a la

® CASTILLO, Cesar & LLORENTE, Claudia. “Ensefianza de las matematicas’. Investigacion
realizada en Colombia, en la Universidad Nacional, Programa de Formacién permanente de
Docentes en Matematicas ([UNC], 2010).

®http://revistasuma.es
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persona, preparar estudiantes en las clases de hoy para vivir y trabajar en el
mundo del mafiana, en una sociedad cada vez mas compleja que exige personas
capaces de resolver problemas y adaptarse a las distintas situaciones (Burrill,
1998; Chamoso 2003). Este pensamiento encaja perfectamente en el propdsito del
presente trabajo, ya que se pretende que los nifilos y nifias del grado tercero

aprendan matematicas de una manera lGdica pero para la vida’.

1.3.2 Antecedentes Empiricos. Los antecedentes que en el municipio de
Armenia Quindio se han realizado sobre la enseflanza aprendizaje en las
matematicas y especialmente en la institucién educativa INEM José Celestino
Mutis son:

Pruebas externas e internas (SABER, Olimpiadas; simulacros Municipales).

Circulos pedagogicos de matematicas: grupo de docentes del area que se
reanen para socializar las didacticas y estrategias utilizadas en el ambiente
escolar, se planean actividades para todos los colegios del municipio.

En la Institucién Educativa INEM José Celestino Mutis: en la actualidad se estan
actualizando los planes de estudio, de acuerdo a los estdndares del Ministerio de
Educacion Nacional para darle un sentido contextualizado en el é&rea de
matematicas. El modelo pedagdgico de la Institucion estd basado en las
pedagogias conceptuales con énfasis en el desarrollo humano, por lo cual se
fortalece la parte cientifica permitiendo mejorar procesos matematicos y de
analisis apuntando al desarrollo de competencias para la vida; estos procesos
permiten que los nifios y nifias desde los primeros grados inicien su proceso légico

matematico de forma transversal y significativa.

" CHAMOSO SANCHEZ, José Maria; DURAN PALMERO, Jesls; GARCIA SANCHEZ, Juan
Francisco; MARTIN LALANDA, Javier y RODRIGUEZ SANCHEZ, Mercedes. “Andlisis y
experimentacion de juegos como instrumentos para ensefiar matematicas”. Revista cientifica
SUMA de la Federacién Espafiola de Sociedades de Profesores de Mateméaticas. Edicion No. 47.
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La institucion no cuenta con proyectos especiales en matematicas y no hay
antecedentes de actividades que hayan generado impacto en este establecimiento
educativo, pero en su PElI se evidencia la importancia de los procesos
matematicos buscando un nivel competente, para lo cual se realizan ferias y
exposiciones, pruebas SABER, olimpiadas en las que ha tenido muy buenos
resultados a nivel interno y externo, tales como reconocimiento a estudiantes por
alto desempefio en olimpiadas de matematicas y pruebas saber; el pasado mes de
junio dos estudiantes de grado tercero fueron exaltados por haber obtenido primer
y segundo puesto en el nivel inicial de las olimpiadas, competencia a nivel

nacional.

Y una unica actividad que puede ser tomado como proyecto de matematicas es el
club de ajedrez que es liderado por un docente de la institucién, para estudiantes
de secundaria, en sus inicios, hace aproximadamente diez afios obtuvo altos
desempeios y reconocimientos a nivel municipal, pero en la actualidad se

encuentra estancado por diferentes situaciones institucionales.
Por las anteriores consideraciones en la Institucion Educativa INEM José

Celestino Mutis, se desarrollaria de forma satisfactoria el presente proyecto de

investigacion.
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2. JUSTIFICACION

Este trabajo esta elaborado fundamentalmente para desarrollar estrategias ladicas
pedagdgicas que sirvan de apoyo y motivacién para la ensefianza aprendizaje en
el area de las matematicas, ya que la ensefianza de la misma durante muchos
afios se redujo a la practica mecénica del calculo y al aprendizaje memoristico;
por momentos se nos olvida que los nifios tienen curiosidad e interés natural por
la exploracion y la comprensién que se puede aplicar al aprendizaje de las

matematicas.

Si se anima a los nifios a que actien como jévenes matematicos y usen su
habilidad natural para pensar y asi poder atacar y resolver los problemas este
asunto seria mas sencillo tanto para maestros como estudiantes; queremos
contribuir con este proyecto para que las matematicas no sean un deber sino un
desafio para el estudiante y qué mejor forma que por medio de la ludica —

pedagdgica.

Conseguir que los estudiantes se emocionen con las mateméaticas debe ser la
meta de cada maestro que oriente el area de matematicas. Nosotros podemos
ayudar a desarrollar las habilidades del pensamiento matematico requeridas,
ofreciendo los materiales y experiencias que ayuden a crear una base sélida para

el futuro aprendizaje matematico.

En el grado tercero es donde se realiza el cierre de nivel y de acuerdo a varios
tedricos es la etapa donde el nifio o nifia adquiere habilidades y destrezas
construyendo, relacionando y justificando los procesos matematicos; de ahi la
importancia de las estrategias ludico pedagdgicas para enamorar a nuestros
estudiantes de la matematica y que se hagan consientes de que es un aprendizaje
para la vida.
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Ademas debemos tener en cuenta que la sociedad y la educacién han
evolucionado mucho hasta llegar a la actual respuesta educativa, dando toda la

importancia al estudiante, para que piense, actie y razone.

Por lo tanto es deber de los maestros adaptarnos a los nuevos tiempos y las
nuevas generaciones para que aprendan, disfruten y se interroguen sobre todo
tipo de situaciones problematicas que les surgen en la vida diaria, porque los
estudiantes de hoy distan mucho de lo que fue la educacion en épocas pasada y
requieren de un cambio positivo en la forma de recibir su formacién y para ello se
requiere de maestros con pensamiento y actitud positiva frente a la educacion

globalizada que existe por estos tiempos.

Se hace necesario dar importancia a este proyecto en la institucion educativa José
Celestino Mutis ya que a lo largo de su trayectoria no se han implementado
estrategias que ayuden y busquen el mejoramiento continuo Yy sobre todo la

motivacion por el desarrollo de los procesos matematicos.

También se ha observado que a nivel nacional los resultados obtenidos han sido
de muy bajo desempefio en la aplicacion de las pruebas tipo saber, donde las
areas mas afectadas son las de mayor intensidad horaria semanal y son las que

tienen mayor aplicacion en la vida.

Si queremos mejorar la calidad educativa debemos pensar en primer lugar en los
estudiantes y sus intereses, teniendo claro que la dimension ladica es inherente al
ser humano y cuando un nifio aprende divirtiéndose no olvida lo aprendido, y en
cualquier momento lo utiliza en su vida cotidiana.

Los cambios en la ensefianza aprendizaje del area de matematicas deben
realizarse desde el mismo maestro ya que si este se divierte ensefiando puede

colaborar a sus estudiantes a obtener aprendizajes significativos, la aplicacion de
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las estrategias ludico pedagodgicas presentadas en este proyecto lograran
despertar el interés por las matematicas y el rendimiento académico mejorara y
los estudiantes estaran formados como seres competentes realizados y felices.

Finalmente deseamos que este proyecto sirva de apoyo y motivacion para todos
aquellos docentes que orientan el area de las mateméticas o que simplemente les

gusta y encuentran afinidad con el tema tratado.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Elaborar estrategias ludico pedagoégicas que permitan mejorar los procesos de

ensefianza aprendizaje en el area de matematicas de los nifios y nifias del grado

tercero de la instituciéon educativa INEM José Celestino Mutis de la ciudad de

Armenia — Quindio

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Obtener un diagnoéstico por medio de instrumentos de recoleccion de
informacion que permita ubicar las causas del bajo rendimiento de los
estudiantes del grado tercero de la institucion educativa INEM José Celestino

Mutis en el &rea de matematicas.

Diseflar estrategias ludicas pedagobgicas que posibilite el aprendizaje y
fortalecimiento de los conocimientos matematicos, partiendo tanto de la

iniciativa del maestro como la de los estudiantes.

Motivar la resignificaciéon del quehacer pedagégico para que el proceso
ensefianza aprendizaje de las matematicas sea exquisito para todos los

actores participantes.
Valorar la pertinencia de las estrategias ludico pedagégico en matematicas en

los estudiantes del grado tercero de la institucidon educativa INEM José
Celestino Mutis.
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4. MARCO REFERENCIAL

4.1 MARCO CONTEXTUAL

4.1.1 Contexto Departamental.

SALENTO

|
MONTEMEGRQ

LA TEBAIDA

DIMVISION
DEPARTAMENTO DEL

Figura 1. Mapa Geografico del Departamento del Quindio®

El Quindio es uno de los 32 departamentos de Colombia. Se encuentra en la
region Oeste central del pais. Su capital es Armenia. Se encuentra ubicado en la
region andina, forma parte del Eje Cafetero, limita al norte con Risaralda, por el

Sur y el oeste con el Tolima y al oeste con el Valle del Cauca.

® http://www.uniquindio.edu.co/uniquindio/ntic/trabajos/6/grupol/lucelly/paginas/calarca.htm
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El Quindio esta localizado en la cordillera central. Por esta ubicacién el Quindio
cuenta con 1845 Km? de montafias con variados guaduales en sus puntas, rios y
guebradas que hidratan el departamento y valles como los de Cocora, Maravelez y
Quindio.

Entre los picos y montafias mas importantes del Quindio los mas importantes y
altos son el Paramo del Quindio a 5.215 m de altura y el Paramo de Chili a 3.500
metros. Debido a las diferentes alturas que tiene la geografia del Quindio, su clima
también varia, desde frio de paramo hasta calor moderado de tierras bajas®.

4.1.2 Contexto Municipal.
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Figura 2. Mapa del Municipio de Armenia

“Armenia es la capital del departamento del Quindio. Es uno de los principales
nicleos de la economia nacional y parte del eje cafetero, donde es la tercera
ciudad mas poblada de esta region con aproximadamente 300.000 habitantes.
Armenia es una ciudad de tamafio medio ubicada entre Bogota, Medellin y Cali,

o Disponible desde Internet en: http://es.wikipedia.org/wiki/Quind%C3%ADo (con acceso el 24-08-
2014)

YBOHORQUEZ, Jhon F. 7 de mayo de 1993. Blog en linea. Disponible desde Internet en:
http://quindioarmeniajb.blogspot.com
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las 3 ciudades mas grandes de Colombia. Su temperatura promedio es de entre
18-22 °C"™,

El municipio de Armenia fue fundado en el afio 1889, tiene una extension de 250
Km? la temperatura oscila entre los 18°C y los 29°C, con una poblacién de
321.378 habitantes, se ubica entre la Latitud norte 4° 32’ y longitud al oeste de 75°
41’, su economia se basa principalmente en el turismo, industria de muebles,

comercio, café, citricos, platano, pifia, yuca, frijol, tomate, banano y agroturismo.
La ciudad limita al norte con el municipio de Circasia y parte de Montenegro; al
oriente con Salento, Rio Quindio y parte de Calarcd, al sur con el Rio Quindio y

parte del municipio de Calarcé y al occidente la Tebaida y parte de Montenegro®?

4.1.3 Contexto Institucional.

Foto 1. Institucion Educativa INEM José Celestino Mutis™

“Este centro educativo est4 ubicado al nororiente de Armenia en la Carrera 19
Callel0 norte; su posicidén estratégica permite el facil acceso no sélo a los

miembros de la comunidad educativa sino a quienes lo visitan. En su entorno se

“Disponible desde Internet en: http://es. wikipedia.org/wiki/Armenia_(Quind%C3%ADo)
' Tomado de la pagina del colegio INEM Armenia. http:/inemarmenia.edu.co
3 Ibid., p 31
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encuentran dos centros educativos privados: Jorge Isaac y Asambleas de Dios, y

el imponente Coliseo del Café e importantes unidades residenciales.

El INEM José Celestino Mutis es un establecimiento de doble jornada, mixto y
diurno orientado a ofrecer Educacion Basica Primaria, Basica Secundaria, Media
Académica, Media Técnica y Educacion para adultos, desde 1° hasta grado

once™.

4.2 MARCO TEORICO

Los ejes de andlisis desde donde se argumenta el trabajo tedricamente son la

ludica, procesos de ensefianza aprendizaje y las matematicas:

4.2.1 Eje de andlisis de la ludica. El concepto de ludica es tan amplio como
complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de
sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones
orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan

a una verdadera fuente generadora de emociones.

La ludica como una multiforme fuerza interna, tiene capacidad para colocarnos
fuera de si y proyectarnos a otros. Se puede expresar como la necesidad del ser
humano de sentir, comunicar y producir emociones primarias orientadas hacia la

entretencion, la diversion y el esparcimiento.

En muchas ocasiones se ha dado una mala interpretacién al concepto de ludica
ya que la mayoria de las veces es entendida como el acto de jugar, de divertirse

de no hacer nada o simplemente ocio. La ludica por el contrario hace parte del

" Tomado del Proyecto Educativo Institucional PElI de la Institucion Educativa INEM

http://inemarmenia.edu.co/index.php?option=com_content&view=article&id=64&Itemid=182
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desarrollo integral de los seres humanos y se hace necesaria tanto como la

sociabilidad, la cognicién, que forma seres armonicos.

4.2.1.1 Ubicacién teérica de la ltdica.’ A través de la historia muchos autores
gue se han referido en sus estudios a la ladica aportan a este trabajo de

investigacion los siguientes conceptos tedéricos:

Platén le daba al juego un valor educativo y moral, en cuanto a que este

contribuia a la formacién del caracter y la personalidad de los individuos.

Algunos humanistas en el siglo XV le dieron relevancia al juego en el aprendizaje

de la ortografia y la gramatica.

Rebelédis aconsejaba los juegos de cartas y de fichas para la ensefianza de la

geometria y la aritmética.

Juan Amos Comenio buscaba desarrollar el intelecto, la voluntad y la memoria a

partir de la educacion ladica orientada hacia los sentidos.

Heinrich Pestalozzi tomaba el juego como factor decisivo que enriquecia el

sentido de la responsabilidad y ademas fortalecia las normas de cooperacion.

Federico Friable hizo del juego todo un arte, al utilizarlo como el instrumento
capaz de proveer la educacion infantil (Teoria Froebeliana). Para él, la mejor
forma de llevar al nifio a la actividad, a la autoexpresion y la socializacion era por

medio del juego; fue el creador de varios juegos infantiles y a partir de su teoria

* Unidad 1. Concepciones tedricas de la IGdica. Leccion 4. Ubicacién tedrica de la ludica.
Disponible desde internet en: http://blackboard.libertadores.edu.co/bbcswebdav/pid-824463-dt-
content-rid-

13184184 1/courses/OE001500820142/0OE001500820142_ImportedContent_20140626030517/EP
909201120131 _ImportedContent_20130426070548/EP911501220131_ImportedContent_2013040
4123936/contenido/Unidad_1/index.html
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tomaron importancia los juegos como factores esenciales en la educacién de los

nifos.

Ovidio Decroly desarroll6 juegos educativos en tan conocidos centros de interés,
basados en una pedagogia fundamentada en el valor de la herencia y el medio

ambiente.

John Dewey se referia al juego como factor para la creacion del ambiente natural

del nifio.

Maria Montessori exaltaba la necesidad de los juegos sensoriales, ella, se referia

a la existencia de una material especifico y una actividad motriz para cada sentido.

Edward Clopared concebia el juego como una etapa indispensable para la
adquisicion del sentido del trabajo, donde el interés es el centro del aprendizaje.
Su teoria del interés y de la actividad se enriquece después de los aportes de
Celestin Freinet para quién trabajé — juego es una actividad educativa dentro de
una propuesta de trabajo cooperativo en la cual el niio con entusiasmo,

creatividad y placer se dedica al trabajo como si este fuera un juego.

Jean Piaget considera el juego a los primeros asomos de la actividad semibtica.
Dentro de la periodizacion que estableci6 para rastrear el desarrollo de la
inteligencia, situo la evolucion del juego, llegando a identificar tres grandes grupos
gue identificd: juegos funcionales (periodo sensorio — motriz), juegos simbdélicos
(periodo preoperatorio), y juegos de reglas (periodo de las operaciones
concretas)...” Piaget, (1997 .59-95).

4.2.1.2 Laludica como estrategia didactica. La estrategia didactica se sitla en

el enfoque constructivista que abarca el campo de la didactica de la matematica:
“Piaget en su propuesta radical del enfoque constructivista en marca principios
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para el manejo de la construccion del pensamiento Piaget (1997) sostiene que las
operaciones ldgicas aritmética se han apreciado como un sistema unico total
psicolégicamente natural. Principios que tratan sobre la construccion del
conocimiento a través de la accién en donde los nifios y nifias construyen sus
propios conocimientos a partir de lo que vivencia mediante el juego como un
proceso facilitador del aprendizaje de los nifios y nifias; una herramienta para
compartir saberes y llevarlos a la practica en el quehacer cotidiano. El juego se ha
convertido en una estrategia pedagdgica muy importante para orientar el proceso
educativo; puesto que es posible promover el desarrollo de la creatividad a través
de un proceso pedagdgico centrado en el individuo y la unidad de los nifios y las
nifias como un sujeto que estd en la capacidad de crear y desarrollar la
imaginacion™®

El juego es potencialmente un excelente medio de aprendizaje, tiene que ser una
estrategia did4ctica para potenciar en los nifios el desarrollo de todas sus
dimensiones, para que el aprendizaje se realice de forma amena, pues el juego
adecuadamente dirigido asegurara a los estudiantes un aprendizaje a partir de su

estado actual de conocimiento y destrezas.

La ludica como estrategia didactica debe ser considerada como una necesidad y
un requisito en cualquier actividad y contexto, mucho mas en las escuelas y los
procesos pedagdgicos de aprendizaje, los maestros actuales deben cambiar la
mirada de la ladica desde el juego y el aprendizaje, dejar de verlo como una
pérdida de tiempo y por el contrario tomar esta estrategia didactica como
potencializadora del aprendizaje, generadora de actitudes positivas frente a la

®]MARTINEZ N. Luz N. Juego como estrategia didactica para la ensefianza de la adicion y
sustraccioén del grado primero. Putumayo. 2010. Disponible desde Internet en:
http://edudistancia2001.wikispaces.com/file/view/6.+EL+JUEGO+COMO+ESTRATEGIA+DIDACTI
CA+PARA+LA+ENSE%C3%91ANZA+Y+APRENDIZAJE+DE+LA+ADICION+Y+LA+SUSTRACCIO
N+EN+EL+GRADO+PRIMERO+DE+LAS+INSTITUCIONES+EDUCATIVAS+LA+.pdf
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vida. Actitud mediante la cual se orientan las relaciones interpersonales con

optimismo, espontaneidad y alegria.

Para realizar una apropiacion verdadera de la ludica como estrategia didactica que
mejore significativamente los ambientes de educacion hay que empezar por
intentar un cambio de l6gica en la organizacién y funcionamiento de la escuela y
un cambio de actitud frente a la vida misma, ponerse en el lugar del otro, de ver y
sentir como los nifios en pleno desarrollo que necesita de la expresién y

satisfaccion ladica.

Con la lddica los estudiantes pueden interactuar de una forma divertida y
dinamica, lo cual se refleja en las risas, gritos de jubilo y la atencién a las clases.
E | juego es una actividad presente en la mayoria de los estudiantes, es por esto
gue se debe tener en cuenta integrar en las clases juegos, canciones, rondas y
demés actividades agradable a los nifios, de esta manera cada estudiante hara
aprehension de los conocimientos, los cuales obtendra por descubrimiento. A
través de las actividades ludicas no solo se aprende sino que también se pueden
adquirir varias competencias y habilidades como el desarrollo motriz, sensorial y
psico-social. Con la ludica se enriquece el aprendizaje por los espacios que
genera, transforma situaciones fomentando la creatividad y la imaginacién. El

elemento principal del aprendizaje ludico es el juego.

4.2.1.3 El juego desde la ludica. Vigotsky'’ caracteriza el juego de los nifios
como una de las maneras de participar en la cultura. En el juego existe una
estricta subordinacion a ciertas reglas que no son posibles en la vida real. De esta
forma el juego crea una ZDP en el nifio ya que esta supone la creacion de una

situacién imaginaria circunscrita a determinadas reglas de conducta.

' BAQUERO, R. (1996), "La Zona de Desarrollo Préximo y el andlisis de las practicas educativas",
en: Vigotsky y el aprendizaje escolar, Aique, Buenos Aires, pp.137-167.
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De esta manera el juego en el nifio puede identificar: un escenario imaginario en
donde los roles se representan, presencia de reglas socialmente establecidas,
presencia de una definicién social de la situaciéon, ademas agrega que debe
considerarse la amplitud del juego en cuanto a los cambios y a las necesidades

de los nifos.

“Segun Vigotsky el juego es una herramienta esencial para desarrollar el proceso
de ensefanza y aprendizaje de la infancia; puesto que los nifios y las nifias
aprenden jugando. Por tal razdn la estrategia didactica se dinamiza en el juego
como herramienta para estimular y desarrollar habilidades y competencia (adicion

y sustraccién) en los nifios y las nifias promoviendo un aprendizaje significativo™.

La mayoria de los juegos son ludicos; pero no todos los juegos son ludicos; es la
forma de comunicarnos con los demas fomentando el desarrollo sicosocial del
individuo, es la conformacion de las diversas personalidades, es aportar vivencias
y valores, ésta es también una ayuda en la formacién educativa como método de

aprendizaje mas rapido y preciso.

El Juego con base a lo que plantean diversos autores, se puede decir que es algo
innato en el hombre, hace parte de su naturaleza es una necesidad existencial que
nos identifica culturalmente; es un acto voluntario que se da en tiempo y espacio
determinado. El juego es reglado, es generador de placer y aprendizaje. El juego

acompana al individuo durante su desarrollo desde que nace hasta que muere.

Se precisa afirmar que el juego (rondas, canciones, dinamicas, obras,
competencias, etc.) es fundamental en cualquier actividad que se realice,

especialmente en los procesos de aprendizaje; un maestro debe ser capaz de

®pisponible desde Internet en:
http://edudistancia2001.wikispaces.com/file/view/6.+EL+JUEGO+COMO+ESTRATEGIA+DIDACTI
CA+PARA+LA+ENSE%C3%91ANZA+Y+APRENDIZAJE+DE+LA+ADICION+Y+LA+SUSTRACCIO
N+EN+EL+GRADO+PRIMERO+DE+LAS+INSTITUCIONES+EDUCATIVAS+LA+.pdf
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jugar, despojandose de los complejos que han ido quedando a lo largo de su vida,
todo maestro debe saber jugar, porque el aprendizaje y el juego se relacionan
directamente, dando la posibilidad a los nifios un ambiente indispensable que
facilite las actividades de aprendizaje que el maestro programa para cumplir unos
objetivos propuestos, en donde el docente también aprende con sus estudiantes,
donde no se muestra como un espectador sino como un participante mas de los

juegos, el maestro reaprende a jugar y se involucra libremente en las actividades.

El juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a planteamientos tedricos
gue han surgido en afos pasados; tanto Piaget como Vigotsky autores citados en
el contenido del trabajo, han mencionado que el juego es importante para el
desarrollo del nifio, ya que a través de éste se transmiten valores que desarrollan
las multiples facetas de la personalidad, donde se estimulan las capacidades del
nifio; ademas incrementa su interés de observacion, asi como la curiosidad de
exploracion para conocer lo que le rodea, utilizando el juego para el proceso de
descubrimiento de la realidad exterior a través del cual el nifio va formando y

reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el mundo.

4.2.1.4 Larecreacion y la ludica. La recreacion es una actividad voluntaria que
se realiza en el tiempo libre, ya que si fuera obligatoria dejaria de ser recreativa,
por eso cada persona se recrea como considere necesario ya que SOmMOS
personas diferentes, por eso las actividades recreativas son tan numerosas como
los intereses de los seres humanos, veamos algunas consideraciones al respecto:
Desde la definicion del ABC, se entiende por “recreacién a todas aquellas
actividades y situaciones en las cuales esté puesta en marcha la diversion, como
asi también a través de ella la relajacion y el entretenimiento. Son casi infinitas las

posibilidades de recreacion que existen hoy en dia, especialmente porque cada
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persona puede descubrir y desarrollar intereses por distintas formas de recreacién

y divertimento™®.

También tenemos, por ejemplo a Ethel Medeiros quien nos aporta otro concepto
de recreacion, llevandonos rapidamente a la idea de que la ludica abarca todo tipo
de actividades, ya que ella misma esta encaminada al disfrute de cualquier

actividad que el ser humano desarrolle:

“Si cada uno de nosotros hiciese un rol de sus actividades recreativas y si tales
listas fuesen puestas lado a lado, encontrariamos las mas diversas ocupaciones.
Figurarian, por cierto, cosas tan diferentes como lectura y natacion, musica y
excursionismo, pintura y fatbol, cine, teatro y cocina, danza y pesca, etc., etc.
Saltaria a nuestros ojos que la recreacion comprende un numero infinito de

experiencias en una multiplicidad de situaciones”.

¢Y qué habrda de comun en actividades tan diversificadas, muchas veces
contrastantes, al punto de hacerlas surgir bajo un Unico rétulo? Evidentemente no
sera el tipo de ocupacidn... Lo que caracteriza a todas es la actitud del individuo, la
disposicion mental de quien a ellas se entrega, por propia eleccion, en sus horas
libres. Lo que para unos constituye un trabajo pesado, para otros es recreo, es
pasatiempo dominguero. Cualquier ocupacion puede ser justamente considerada
recreativa, siempre que alguien se dedique a ella por su voluntad, en su tiempo
libre, sin tener en vista otro fin que no sea el placer de la propia actividad y que en
ella encuentre satisfaccion intima y oportunidad para recrear."(Pagina 21)%.

Aunque algunas de estas definiciones afirmen que la recreacion es un proceso de
disfrute y juego, esta implica algo més estructurado que tiene una influencia que
desarrolla los elementos de la motricidad, es un conjunto de herramientas que

!9 Desde Definicién ABC: http://www.definicionabc.com/social/recreacion.php#ixzz371GjsqC3
?® Red Ludica. El juego es ludico. 2014. Disponible desde Internet en:
http://educarparalohumano.blogspot.com/2011/07/el-juego-es-ludico-pero-no-todo-lo.html
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hace en los individuos una busqueda mas avanzada de la integracion como tal, la
recreacion es crear sobre lo ya existente, es innovar, es ser capaz de cambiar la
actitud negativa de una persona, es relacionarnos con un entorno, para obtener
una estabilidad emocional; fundamental en las actividades de ensefanza
aprendizaje de las matematicas, que tantas veces genera en los nifios y nifias un
desequilibrio emocional que lo bloque para el aprendizaje, de ahi la importancia de
la recreacion desde lo ludico , es dar lo mejor de uno mismo, y que tal vez se ha
dejado de utilizar; una de las mejores formas de lograrlo, es justamente buscar

ese contacto con el entorno que nos rodea.

4.2.1.5 Relacion entre ludica y pedagogia. El estudiante necesita aprender a
resolver problemas, a analizar criticamente la realidad y transformarla, a identificar
conceptos, aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el
conocimiento de una manera amena, interesante y motivadora, por esto desde las
aulas se debe desarrollar la independencia cognoscitiva, la avidez por el saber, el

protagonismo estudiantil, de manera que no haya temor en resolver problemas?.

Este es el verdadero compromiso de las instituciones educativas; formar un
hombre digno de confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de
desarrollar su potencial bajo la direccion de los docentes, para ello se requiere
introducir métodos que respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo que pone de
manifiesto la importancia de la activacion de la ensefianza, la cual constituye la via
idénea para elevar la calidad en la educaciéon y como vehiculo la utilizacién de la

ludica para alcanzar el objetivo.

En cuanto a los aspectos tedricos y metodoldgicos relacionados con lo ludico,
existen estrategias a través de las cuales se combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo

emocional del estudiante. Son dirigidas y monitoreadas por el docente para elevar

! DIAZ-BARRIGA A, F. Estrategias Docentes para un Aprendizaje Significativo. México: McGraw
Hill. ISSN (Version impresa): 1665-0824. Universidad Autonoma del Estado de México. (1998). Disponible
desde internet en: http://www.redalyc.org/pdf/311/31161208.pdf (con acceso el 25- 09- 2014)
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el nivel de aprovechamiento del estudiante, mejorar su sociabilidad y creatividad y
propiciar su formacion cientifica, tecnoldgica y social; con la ludica se enriquece el
aprendizaje por el espacio dinamico y virtual que implica, como espejo simbdlico
gue transforma lo grande en pequefio, lo chico en grande, lo feo en bonito, lo

imaginario en real y a los estudiantes en profesionales.

En la Revista Académica Electronica, pagina 20, Lourdes Martinez Gonzélez
propone que “el valor para la ensefianza que tiene la ludica es el hecho de que se
combina la participacion, la colectividad, el entretenimiento, la creatividad, la

competicién y la obtencién de resultados en situaciones problematicas reales”.??

Esta es una estrategia de trabajo, centrada en el estudiante, a través de la cual el
docente prepara y organiza previamente las actividades, propicia y crea un
ambiente estimulante y positivo, monitorea y detecta las dificultades y los
progresos, evalla y hace los ajustes convenientes, porque una clase ladica, no es
un simple espacio de juego que resuelve las necesidades recreativas de los
estudiantes, sino un elemento importante en el contexto escolar, en funciéon de una
pedagogia creativa, mas acorde con la formacién integral del ser humano, lo
ludico debe ser una experiencia educativa, tanto para el profesor como para el
estudiante, pensando en las diferentes necesidades de los nifios y nifias, y los

diferentes momentos del proceso educativo.

4.2.2 Eje de analisis del proceso de ensefianza aprendizaje. Se afirma que el
ser humano desde su gestacion esta aprendiendo continuamente. A través del
contacto con sus semejantes y de su entorno recibe constantes estimulos que
pueden ser positivos 0 negativos que lo llevan a ubicarse y a comprender su

entorno fisico, emocional, cultural y social; como un ser participativo, critico y

2. MARTINEZ, G. Lourdes. México. 2009. Revista Académica Electrénica. Disponible desde
Internet en: http://genesis.uag.mx/escholarum/vol11/11pdf.pdf
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creativo, proceso que se logra por medio de la educacién con la colaboracién

conjunta de personas que comparten un mismo saber.

4.2.2.1 Papel de la ludica en los procesos de ensefianza — aprendizaje.?®
Dentro de la ludica se hace necesario referirse a las nuevas practicas pedagogicas
gue lleguen a proponer la generacion de nuevas competencias pedagdgicas, para
el desarrollo de nuevas formas de interaccion y comunicacién en la actividad de
ensefianza aprendizaje, sin embargo asumir esta postura no es facil, se trata de
crear una nueva estructura de relaciones en torno al curriculo y nueva formas de
practicas pedagogica, ya que se pretende generar a partir de discurso, practicas

innovadoras que rompan paradigmas tradicionales y extintos.

Una de las mejores maneras de aprender es cuando se integran actividades
ludicas en el aprendizaje, con esta intencionalidad el estudiante logra descubrir
nuevas experiencias, complementadas con la creatividad, la capacidad de
compartir el conocimiento y las propias experiencias de aprendizaje con los
demas. La ludica destaca la vivencia como una buena compafiera del aprendizaje
pues nada mejor que aprender y ensefiar de un modo entretenido, disfrutando del
proceso en su totalidad y promoviendo la participacion activa, comprometida y
emotiva de todos los participantes.

En la Iudica el juego se constituye en una de las actividades centrales donde los
estudiantes comienzan a explorar nuevos entornos innovadores, permitiéndoles
desarrollar procesos mentales superiores; ademas se posibilita el desarrollo de

diferentes actitudes como el liderazgo, la autonomia, la toma de decisiones, entre

% Unidad 3. Estrategias ludicas de aprendizaje. Ambientes de aprendizaje. Disponible desde
internet en:

http://blackboard.libertadores.edu.co/bbcswebdav/pid-824465-dt-content-rid-
13184280_1/courses/OE001500820142/0OE001500820142_ImportedContent_20140626030517/EP
909201120131 _ImportedContent_20130426070548/EP911501220131_ImportedContent_2013040
4123936/contenido/Unidad_3/anexos/leccionl.pdf
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otros, como dice Pablo Neruda: “el nifo que no juega no es nifo, pero el hombre

gue no juega ha perdido al nifio que habita en él y que le hard mucha falta”.

Cuando se incluye la ludica en los ambientes de aprendizaje se posibilita que los
estudiantes logren construir identidad y pertinencia cognitiva

En otros aspectos también hacen alusion a que el juego como herramienta de
aprendizaje incrementa la posibilidad de construir auto confianza, creatividad y
motivacion en el nifio. Desde esta 6ptica el juego usado con intencionalidad de
aprendizaje se convierte en un medio eficaz que posibilita una practica significativa
de lo que se aprende. Por lo expuesto en los parrafos anteriores, como maestros
innovadores hay que propiciar ambientes ludicos de aprendizaje; escenarios
educativos donde los docentes y los estudiantes se entretengan y se diviertan,

generando sorpresa, expectativay humor”.

Para dar una mirada a la Iudica en los procesos de ensefianza aprendizaje de las
matematicas Henao (2005)?*, desde un enfoque radicalmente heterodoxo en el
campo de la ensefianza de las matematicas, establece referentes didacticos
innovadores que contribuyen a mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje,
estableciendo rupturas con la vision tradicionalista y arcaica a través de su libro
“Un viaje literario en la ensefianza de las mateméaticas”. El autor aborda una
articulacion integradora entre la literatura, la lectura y las mateméticas. Destaca la
cercania y la relacién coherente entre el juego y el aprendizaje, como principio
basico de las tendencias pedagdgicas contemporaneas.

En este sentido, plantea Henao (2005):

**HENAO, Rubén Dario. Un viaje literario en la ensefianza de las matematicas. Medellin: Nuevo
Horizonte, 2005. 486 p.
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(...) Enla ensefianza de las mateméaticas debe valorarse todo aquello que muestre gusto
estético y agrado por la enseflanza. Es correcto echar mano de lecturas formativas,
historias de personajes famosos, anécdotas, canciones, juegos, obras de arte, visitas a
museos, noticias, bailes, poemas, grabaciones, pensamientos, entre muchas otras
herramientas que pueden inculcar interés por el estudio y, de paso, propiciar la integracion
didactica de la matematica con otras disciplinas®.

4.2.2.2. ;CoOmo deberia ser el rol del docente?. Piaget manifiesta basicamente
gue “el docente debe ser un guia y orientador del proceso de ensefianza
aprendizaje, él por su formacion y experiencia conoce que habilidades requerirles
a los estudiantes segun el nivel en que se desempefian, para ello deben
plantearles distintas situaciones problémicas que los perturben y desequilibren”:
en sintesis, las principales metas de la educacién en general y la de los docentes

en particular como son:

En principio crear hombres que sean capaces de crear cosas nuevas, hombres
creadores e inventores; la segunda meta es la de formar mentes que estén en
condiciones de poder criticar, verifica y no aceptar todo lo que se expone. Esto,
en la sociedad actual, es muy importante ya que los peligros son, entre otros,
crear en la cultura del slogan o en las opiniones colectivas y en el pensamiento
dirigido. En consecuencia es necesario formar estudiantes activos, que aprendan
pronto a investigar por sus propios medios, teniendo siempre presente que las
adquisiciones y descubrimientos realizados por si mismos son muchos mas

enriquecedores y productivos

Bajo esta coyuntura se debe tomar el término jugar como la participacién de una
situacion interpersonal, en las que estan presentes la emocién, la expresion, la

comunicacion, el movimiento y la actividad inteligente. De esta forma el juego pasa

% Ibidem.

44



a ser un instrumento esencial en la enseflanza aprendizaje, desarrollador y

potenciador en los aprendizajes de los nifios.

Las diversas formas de juego, que surge a lo largo del desarrollo del aprendizaje
tiene en consecuencia directa con las transformaciones que sufren las estructuras
cognitivas del nifio o nifia, esta apreciacion respalda plenamente el objetivo de la
presente trabajo que busca el aprendizaje de las matematicas bajo estrategias
[udicas, sin duda alguna la relaciébn que tiene el juego, con el desarrollo del
aprendizaje es estrecha ya que el juego es un factor importante y que de una
forma u otra potencia el desarrollo tanto fisico como psiquico del ser humano,

especialmente en la etapa infantil.

Ya de forma practica las técnicas y estrategias utilizadas para la ensefianza de
matematica en Educacion Basica estan orientadas al desarrollo del pensamiento
l6gico. Debido a que el razonamiento l6gico matematico no existe por si mismo en
la realidad, su raiz esta en la persona, cada sujeto lo construye por abstraccién
reflexiva coordinando las acciones que realiza con los objetos. De alli, la
importancia de incluir la actividad lddica como una manera de reforzar las

operaciones de calculo en la vida diaria.

4.2.3 Eje de analisis de las matematicas.

4.2.3.1 ¢Por qué la ensefianza aprendizaje de las matematicas por medio
estrategias ludico pedagdgicas?. La matematica es un area fundamental en el
ambito del desarrollo social, cientifico y de la vida practica; sin ella no existirian los
aportes de grandes pensadores matematicos que permiten el avance tecnoldgico
a la vez fortalece y contribuye a la adquisicion del pensamiento matematico. Se
certifica que por medio de estrategias donde se articule la ensefianza de las
matematicas a la didactica, se crea el ambiente para el aprendizaje de los nifios y
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nifias, recurriendo a la ludica y la recreacion, segun sus necesidades de acuerdo

a su contexto tal como lo afirma Carlos Alberto Garzén:

“...empecemos diciendo que la Didactica de la Matemaética es el Arte de Ensefiar Matematica que

deberia permitir la revelacion de la matematica a los seres humanos. Si lo que se quiere es
ensefiar matematica, se necesita saber matematica, pero a la vez también, saber ensefiar
matematica. ¢Y, qué es la matematica y la ensefianza de la Matematica? Por lo cual se conciben

las Mateméaticas que son una hermosa creacion del espiritu humano, que hace el estudio de

mundos posibles a través de los nimeros"*®

4.2.3.2 ¢Qué dice el Ministerio de Educacion Nacional sobre las
matematicas?.El Ministerio de Educacién Nacional*” bajo el concepto de
estandares bésicos de educacion disefid las orientaciones para la formacién
matematica de nifios y nifias, donde se enfrenten a los grandes retos de la
educacion, para que sean competentes en sus vidas, frente a la globalizacion, de
una educacion para todos, tomando en cuenta la interculturalidad y la formacién
para que ellos se enfrenten a los grandes retos de la educacion, ciudadanos para

gue enfrente la vida.

El Ministerio de Educacion Nacional también establecié los lineamientos
curriculares, en los cuales se establece tres aspectos para organizar el curriculo
matematico, uno de los cuales aborda los conceptos basicos, distribuidos en cinco
pensamientos: pensamiento numérico, pensamiento meétrico, pensamiento
variacional, pensamiento geomeétrico y el pensamiento aleatorio para el presente
trabajo es necesario darle un vistazo al pensamiento numérico ya que enmarca el

proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas:

% GARZON, B. Carlos A. “El reto de ensefiar matematicas”, articulo publicado en internet,
biblioteca.ucp.edu.co/ojs/index.php/entrecei/article/view/500/442.

%" Ministerio de Educacion Nacional de Colombia. Estandares Basicos de Competencias en
matematicas. 2003
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“El pensamiento numérico se adquiere gradualmente y va evolucionando en la
medida en que los estudiantes tienen la oportunidad de pensar en los nimeros y
de usarlos en contextos significativos, y se manifiesta de diversas maneras de
acuerdo con el desarrollo del pensamiento matematico. En particular es
fundamental la manera como los estudiantes escogen, desarrollan y usan métodos
de célculo, incluyendo calculo escrito, calculo mental, calculadoras y estimacion,
pues el pensamiento numérico juega un papel muy importante en el uso de cada
uno de estos métodos. La invencion de un algoritmo y su aplicacién hace énfasis
en aspectos del pensamiento numérico tales como la descomposicion y la
recomposicion, y la comprensién de propiedades numéricas. Cuando se usa un
algoritmo ya sea utilizando papel y lapiz o calculadora, el pensamiento numérico

es importante cuando se reflexiona sobre las respuestas™®

En resumen, el objetivo principal de la ensefianza aprendizaje de las mateméaticas
por medio de estrategias ludico pedagdgicas no es llenar a los estudiantes de
conocimiento sino facilitar herramientas como los medios didacticos que le
permitan desenvolverse con autonomia y seguridad ante cualquier situacion que
se le presente, lo que se busaca es que los estudiantes sean capaces de utilizar
los conocimientos adquiridos en su vida diaria, de distintos modos y ademas que
le puedan servir como base fundamental para conocimientos futuros que tengan

mayor grado de complejidad.

Es por ello que uno de los retos de la escuela es hacer que sus estudiantes
sientan que en ella también se juega y que al hacerlo aprenden formas de
comunicacion, habilidades y destrezas que les permiten actuar con iniciativa,
autonomia y en comunidad. Ver una forma de aprender la realidad y acercarlos

entre si, porque aprender jugando es una posibilidad en todas las edades.

2 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, Lineamientos Curriculares en matematicas. Santafé
de Bogotéa, 1998.
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Por dltimo es preciso resaltar que las diferentes teorias sobre la relacion entre el

juego y el aprendizaje parecen concordar al menos en un punto fundamental: los

materiales y medios did4cticos, que son en este marco una herramienta basica

gue, debidamente disefiada, estimula el conocimiento del entorno, fomenta la

curiosidad exploratoria, equilibra algunas deficiencias sensoriales, entrena y

fortalece las habilidades fisicas, aumenta la confianza, la autoestima y apoya el

desarrollo de las habilidades mentales.

4.3 MARCO LEGAL

El respaldo legal del proyecto parte de la constitucion politica de Colombia, la ley

general de la educacion, cddigo de infancia y adolescencia, decreto 1290 de 2009,

lineamientos y estandares curriculares.

La Constitucion Politica de Colombia, de 1991, considerada como la
reglamentacion que cobija a todos y cada uno de los colombianos, en ella se
enumera cada uno de los derechos y deberes de los ciudadanos y los
estamentos del Estado. En el tema de la educacién expone en los articulos 44,
45, 64, 67, 68, 69, 70 y 79 cuatro aspectos fundamentales: Primero, Se
consagra la educacion como un derecho de todos los colombianos y la define
como un servicio publico que tiene una funcién social. Segundo, Se disponen
claramente los fines de la educacion; su obligatoriedad; las responsabilidades
del Estado, la sociedad y la familia; el alcance de la gratuidad; la obligacién
qgue le corresponde al Estado y la concurrencia de la nacién y las entidades
territoriales en su direccion, financiacion y administracion. Tercero, Establece
los derechos de los particulares para fundar establecimiento educativos, la
participacion de la comunidad educativa, la calidad de los educadores, los
derechos de los padres de familia, la libertad de cultos, la educacién bilingle,

la educacion de los grupos étnicos, la erradicacion del analfabetismo y la
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educacion especial. Cuarto, Estipula expresamente la financiacion de la

educacion preescolar, primario, secundaria y media.

La Ley General de Educacion, Ley 115 del 8 de Febrero de 1994, parte de
cada uno de los puntos consagrados en la constitucion de 1991 sobre la
educacion, los desarrolla, los amplia, los interpreta e incluye los elementos
necesarios que no estan presentes en la Carta magna, como principios
generales y fines de la educacion, organizacion académica y pedagdgica,
gestion administrativa, financiera, derechos, Inspeccion y vigilancia de la
educacion; la presente propuesta se toman en consideracion los siguientes
articulos: Articulo 5, donde expone los fines de la educacion. Articulo 11,
plantea los niveles de educacion formal, en tres niveles; el preescolar, la
educacion basica y media. Articulo 23, que comprende el Plan De Estudios
incluyendo el area fundamental de matematica. Articulo 77 que favorece la
autonomia escolar dentro de los limites fijados por la Ley y el P.E.l, dadas a
conocer en las Instituciones Educativas para organizar las areas de cada
nivel, e introducir asignaturas optativas, apropiandolas a las necesidades del

contexto.

Ley 1098 Cdédigo de Infancia y Adolescencia del 2006, Establece en su Articulo
1. Garantizar a los nifios, a las niflas y a los adolescentes su pleno desarrollo
para que crezcan en el seno de la familia y de la comunidad, en un ambiente
de felicidad, amor y comprension. Prevalecera el reconocimiento a la igualdad

y la dignidad humana, sin discriminacion alguna.

En concordancia a lo anterior se articulan con esta propuesta los siguientes
articulos 7, 9, 18, 21, 28y 29, en los cuales se hace énfasis al derecho que
tiene los nifios y niflas a una educacién de calidad y que el estado debe
garantizar la permanencia de un afio de preescolar y nueve de educacion

basica. De igual manera se refiere al desarrollo integral de la primera infancia,
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siendo una de las etapas del ciclo vital en la que se establece las fases para el

desarrollo cognitivo, emocional y social del ser humano.

Ley 715 del 21 de diciembre de 2.001. Que establece normas legales
correspondientes a la nacion en el articulo 5 que permite la competencia en
materia relacionada con la prestacion del servicio publico de la educacién en

sus niveles de preescolar, basicay media, en las areas rural y urbana.

El Decreto 1850 agosto 13 de 2002, que reglamenta la jornada escolar. Este
establece la aplicacién de 4 horas para los nifios de preescolar, 5 horas para

la basica primaria y 6 horas de la basica secundaria.

El Decreto 1290 de 2009, Permite realizar el proceso de evaluacion y
promocion de los estudiantes de acuerdo a las directrices dadas a conocer por
el Ministerio de Educacion Nacional en la cual se propicia dar autonomia a los
estudiantes para acceder a la evaluacion y esta debe ser integral, participativa
y permanente y a la vez hace parte del P.E.I.

Los Lineamientos Curriculares en Matematicas, orientaciones proporcionadas
por el Ministerio de Educacién Nacional con el objeto de aportar a los
docentes del area unos elementos conceptuales para construir el curriculo de
matematicas de su institucion educativa, teniendo en cuenta la autonomia que
les otorga el estado y contribuir de este modo al mejoramiento de la calidad de

la educacion.
Los Estandares basicos de competencias en Matematicas son los referentes

gue permiten identificar los diferentes niveles de desarrollo de las

competencias que deben alcanzar los estudiantes al cumplir cada ciclo escolar.
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5. DISENO METODOLOGICO

5.1 TIPO DE INVESTIGACION

El proyecto se desarrollara bajo el marco de la Investigacion Accion Participacion,
la cual es de tipo cualitativo, que busca transformar una realidad social de un
grupo de estudiantes, promoviendo la intervencion y participacion de los

integrantes de esta comunidad. Al respecto existen los siguientes aportes:

“El término investigacidon accién proviene del autor Kurt Lewis y fue utilizado por
primera vez en 1994. Describia una forma de investigacion que podia ligar el
enfoque experimental de la ciencia social con programas de accion social que
respondiera a los problemas sociales principales de entonces. Mediante la
investigacion — accion, Lewis argumentaba que se podia lograr en forma

simultaneas avances teéricos y cambios sociales™

Otra definicion de IAP es que “La investigacion es la produccion de conocimientos
y la accién es la modificacion intencional de una realidad dada. La accion implica
consecuencias que modifican una realidad especifica, independientemente de si la
accion tiene éxito, resultados previos o0 no. Hay que aclarar que la investigacion —
accion es menos una cuestion de estadistica y técnicas de recoleccién, que la

busqueda de una relacién cercana con los seres humanos reales™

Esta definiciébn hace un gran aporte al presente proyecto ya que lo que busca es

mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios del grado tercero en el

29 Disponible desde internet en: http://es.scribd.com/doc/13735368/Trabajo-de-Investigacion-Accion
% |bid., 2 definicién de la Investigacién -Accion.
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area de matematicas que es la realidad especifica y la accién son las estrategias

ludico pedagdgicas que se implementaran.

También se toma como referente teérico a Arango (1995) quien dice: “La IAP es
un proceso metodolégico sistematico, insertado en una estrategia de accion
definida, que involucra a los beneficiarios de la misma en la produccion colectiva
de los conocimientos necesarios para transformar una determinada realidad
social’. Arango no habla de un modelo sino de un método que cabe insertar en
distintas estrategias y como uno objetivos de la presente investigacion es el
conocer para transformar, el concepto de Arango se aplica perfectamente
actuando en direccion a dar respuesta a la problematica objeto de estudio,
siguiendo un proceso esencial de conocer, actuar y transformar; en donde
tendremos dos funciones que son: investigar y ser participante en la creacién de
practicas sociales de la vida real y dar aporte a la solucion a la problematica
planteada.

En sintesis el papel de las investigadoras serd interpretar y reflexionar sobre los
diferentes aspectos que permitan generar estrategias ludicas pedagdgicas que

mejoren los procesos de ensefianza aprendizaje de las matematicas.

5.2 POBLACION Y MUESTRA

5.2.1 Poblacion. La poblaciéon en la cual se desarrolla este proyecto es la
Institucién educativa INEM José Celestino Mutis, ubicada en el municipio de
Armenia, en la Cra. 19 calle 10 Norte, conformada por 2239 estudiantes

5.2.2 Muestra. La muestra para llevar a cabo este proyecto es el grado tercero
gue cuenta con 38 estudiantes 23 nifios y 15 nifias con edades que oscilan entre 9
y 11 afios, con una jornada escolar de 7:00 am a 12:30 pm. Con una intensidad
horaria de 25 horas semanales. Se eligié este grado porque es alli donde termina
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el primer nivel de la educacion primaria, por lo tanto, es imperante reforzar la base

de la matematica reconociendo la importancia que tiene para la vida escolar.

5.3 INSTRUMENTOS

Las técnicas de recoleccidon de informacion para el desarrollo de este proyecto han
sido tomadas teniendo en cuenta la pertinencia con el enfoque y metodologia de la
IAP.

Se realiza una observacion directa dado que en el proceso de ensefianza —
aprendizaje se evidencia que muchos estudiantes presentan dificultades en el

aprendizaje de las matematicas.

También se utiliza la encuesta ya que esta técnica proporciona la debida
informacién con base en un breve cuestionario que debera ser llenado libremente
por 10 estudiantes, 10 docentes y 10 padres de familia, con el animo de encontrar
causas del problema investigado.

5.4. ANALISIS DE RESULTADOS

El procesamiento de la informacion se realizara a través de la estadistica
descriptiva, mediante esta forma conoceremos cuéles son las motivaciones
generales en estudiantes, profesores y padres de familia para aprender las

matematicas.
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ANALISIS INFORMACION RECOLECTADA INSTRUMENTO ESTUDIANTES:

Tabla 1. Preferencia de areas

PREGUNTA N° 1
N° DE

RESPUESTAS ESTUDIANTES
A. Lenguaje 5
B. Matematicas 6
C. Ciencias Naturales 3
D. Ciencias Sociales 6
E. Educacion Fisica 7
F. Religion 4
G. Tecnologia e informética 4
H. Etica y valores 3
. Artistica 10
J. Competencia lectora 1
K. Inglés 4

Gréafica 1. Preferencia de areas

¢Cual de las siguientes areas prefieres?

m RESPUESTAS ® A.Lenguaje = B. Matemaéticas
m C. Ciencias Naturales m D. Ciencias Sociales m E. Educacion Fisica
B F, Religion B G. Tecnologia e informéatica ™ H. Etica y valores
M|, Artistica B ). Competencia lectora K.Inglés

2% 0%
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En la gréfica 1, se puede observar que a la pregunta ¢ Cudal de las siguientes areas
prefieres?, el 9% lenguaje, el 11% matematicas, el 6%ciencias naturales, el 7%
ciencias sociales; el 13% educacion fisica, el 2% religion, el 8% tecnologia e
informética, el 6% Etica y valores, el 19% artistica, el 2%competencia lectora y el
8% inglés. Lo que permite evidenciar que los estudiantes del grado 3B prefieren
las actividades de recreacion, creacion y diversion; las menos preferidas con

competencia lectora y religion.

Tabla 2. ¢Interés en las matematicas?

PREGUNTA N° 2
N° DE
RESPUESTAS ESTUDIANTES
A. Siempre 10

B. Casi siempre
C. Algunas veces
D. Nunca

oo

Gréfica 2. ¢ Interés en las matematicas?

¢Le parecen interesanteslas
matematicas?

B A. Siempre M B, Casi siempre C.Algunasveces ®D. Nunca

0% 0%
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En la grafica 2 se observa que a la pregunta ¢Le parecen interesantes las
matematicas? El 91% de los estudiantes del grado 3B respondieron que siempre,

el 9% respondid que casi siempre, para las opciones algunas veces y nunca tuvo
un 0%.

Tabla 3. Utilidad de las matematicas

PREGUNTA N° 3
RESPUESTAS | N° ESTUDIANTES
A. Siempre 4
B. Casi siempre 6
C .Algunas veces 1
D. Nunca 0

Gréafica 3. Utilidad de las matematicas

¢En qué momento utilizas mas las
matematicas?

B RESPUESTAS mA. Siempre B. Casisiempre  mC.Algunasveces mD.Nunca

0% 0%

En la pregunta N° 3 podemos observar que el 55% de los estudiantes casi siempre

utilizan las mateméticas, el 36% siempre la utilizan, el 9% algunas veces y el 0%
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nunca la utlizan. Lo que nos permite concluir que un gran porcentaje de

estudiantes del grado 3B utilizan constantemente las matematicas.

Tabla 4. Las matematicas consisten en:

PREGUNTA N° 4
RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES
A. Hacer ejercicio
B. Resolver problemas
C. Conocer los numeros
D. Realizar operaciones mateméaticas
E. otras

O~ (N|~|F

Gréfica 4. Las matematicas consisten en:

Crees que las matematicas consisten en:

W RESPUESTAS M A. Hacer ejercicio
m B. Resolver problemas m C. Conocer los numeros

B D. Realizar operaciones matemadticas ® E. otras

0%

La grafica N° 4 en la que se le pregunta a los estudiantes del grado 3B que en
qué consisten las matematicas el 37% respondio que resolver problemas, el 18%
respondié que conocer los numeros, el 36% realizar operaciones matematicas y el

9% hacer ejercicios.
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Tabla 5. Aprender matematica

PREGUNTA N° 5
RESPUESTAS N° ESTUDIANTES
A. Explicacion en el tablero 4

B. Realizando talleres

C. Con juegos pedagogicos
D. Actividades en grupo

E. Otra

AT

Grafica 5. Aprender matematica

¢De qué manera te gusta aprender las
matematicas?

W RESPUESTAS H A. Explicacion en el tablero m B. Realizzando talleres

m C. Con juegos pedagogicos m D. Actividades en grupo  mE. Otra

0%

En la pregunta N° 5 ¢de qué manera te gusta aprender matematicas? El 42%
respondieron que les gustan las actividades en grupo, el 34% prefiere la
explicacion en el tablero y el 8% prefiere el juego, talleres y otros. Lo que podemos
concluir es que a los estudiantes les gusta aprender en compafiia de otros.
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ANALISIS INFORMACION RECOLECTADA INSTRUMENTO PADRES DE
FAMILIA:

Tabla 6. Agrado por las matematicas

PREGUNTA N° 1
RESPUESTAS N° DE DOCENTES
A. Mucho 3
B. Regular 1
C. Poco 3
D. Nada 1

Grafica 6. Agrado por las matematicas

¢Las matematicas son de tu agrado?

m RESPUESTAS m®mA.Mucho mB.Regular mC.Poco mD.Nada

0%

En la pregunta ¢las matematicas son de tu agrado? El 38%de los padres de
familia respondieron poco, el 37% respondieron mucho, el 13% nada y el 12%
regular es el gusto por las matematicas. Se puede inferir que el 63% de los padres
de familia del grado 3B no les gusta las matematicas porque sus experiencias no
fueron gratas.
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Tabla 7. Nivel mateméatico en primaria

PREGUNTA N° 2
RESPUESTAS N° DE PADRES
A. Excelente 2
B. Buena 2
C. Regular 4
D. Mala 0

Grafica 7. Nivel matematico en primaria

¢ Como consideras que fué tu educacion en
matematicas en el nivel de primaria?

B RESPUESTAS mAExcelente ®mB.Buena ®C.Regular mD.Mala

0% 0%

En el grafico N° 7 podemos observar que el 50% de los padres consideran que
tuvieron una educcion regular en matematicas para el nivel de primaria, el 25%
dice que fue buena y el 25% excelente. Para la opcion mala fue de 0%. La

mayoria de los padres en las encuestas respondieron que aprendieron lo basico.
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Tabla 8. Clases de matematicas agradables en primaria

PREGUNTA N° 3
RESPUESTAS N° DE PADRES
A. Mucho 5
B. Regular 1
C. Poco 2
D. Nada 0

Grafica 8. Clases de matematicas agradables en primaria

¢ Qué tan agradables fueron las clases de
matematicas en el nivel de primaria?

B RESPUESTAS ™ A. Mucho ®B.Regular ®mC.Poco ™D.Nada

0% 0%

Los padres de familia a esta pregunta respondieron: el 62% dicen que fueron muy
agradables, el 25% manifestaron que poco y el 13% regular; para la opcion nada
el 0%. Un alto porcentaje coinciden en que sus clases fueron agradables y que
aprendieron lo basico para la vida
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Tabla 9. Clases aburridas de matematicas

PREGUNTA N° 4
RESPUESTAS N° DE PADRES
A. Mucho 4
B. Regular 1
C. Poco 1
D. Nada 2

Gréfica 9. Clases aburridas de matematicas

é¢Te resultan aburridas las clases de
matematicas en el nivel de primaria?

M RESPUESTAS ®A. Mucho ®B.Regular ®C.Poco ®™D.Nada

0%

En la pregunta N° 9 ¢ Te resultan aburridas las clases de matematicas en el nivel
de primaria? El 50% de los padres respondieron que mucho, el 25% respondieron
que nada aburridas, el 13% poco, el 12% de forma regular. Se observa que un
buen porcentaje de padres encontraron aburridas las clases de mateméaticas y un

porcentaje mas bajo que dice que no encontraron aburridas estas clases.
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Tabla 10. Nivel de matematicas en primaria

PREGUNTA N° 5
RESPUESTAS N° DE PADRES
A. Si 3,2
B. No 1,4

Grafica 10. Nivel de matematicas en primaria

éConsideras que al terminar la primariatu
nivel en matematicas era bueno?

M RESPUESTAS ®mA.Si mB.No

0%

La grafica N° 10 muestra que a la pregunta ¢ Considera que al terminar la primaria
tu nivel en matematicas era bueno? El 70%de los padres respondieron que SlI fué
bueno el nivel educativo en matematicas y el 30% dicen que NO fue bueno.
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Tabla 11. Factores influyentes en el aprendizaje de las matematicas

PREGUNTA N° 6
RESPUESTAS N° DE PADRES
A. Mal profesor 1
B. No te interesaba la materia 3
C. Otros 4

Gréfica 11. Factores influyentes en el aprendizaje de las matematicas

¢ Cual crees que fue el factor que mas influyé
en tu desempeiio en matematicas del nivel de
primaria?

B RESPUESTAS  mA. Mal profesor ~ m B. No te interesaba la materia  m C. Otros

0%

En la grafica N° 12 se observa que el 50% de los padres manifestaron que otros
factores influyeron en el desempefio de matematicas en el nivel de primaria tales
como necesidad de la época, mucha exigencia, les gustaba, era mas simple y
sencillo; el 38% manifestaron que nos les interesaban las mateméaticas y el 12%
tuvieron un mal profesor. Con esto se evidencia que es muy importante la

motivacion hacia el aprendizaje ya que de lo contrario genera rechazo.
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DOCENTES

Tabla 12. Objetivo en las clases de matematicas

PREGUNTA N° 1
RESPUESTAS N° DE DOCENTES
A. Siempre 10
B. Algunas veces 0
C. Nunca 0

Gréfica 12. Objetivo en las clases de matematicas

¢Tiene usted claro el objetivo que persigue
cuando prepara la clase de matematicasa
sus estudiantes?

B RESPUESTAS M A. Siempre 1 B. Algunas veces M C. Nunca
0%

0%

La grafica N° 12 ilustra que el 100%de los docentes encuestados manifestaron
gue tiene claridad en el objetivo al preparar las clases de matematicas, la mayoria
aportaron que los hacen desde las competencias que tiene sus estudiantes y las

gue desean desarrollar.
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Tabla 13. Area de mayor dificultad

PREGUNTA N° 2
RESPUESTAS N° DE DOCENTES
A. Lenguaje 7
B. Matematicas
C. Ciencias naturales
D
E
F

. Ciencias sociales
. Educacion fisica
. Religion
G .Tecnologia e informética
H. Etica y valores
. Artistica
J. Competencia lectora
K. Inglés

R|WO OO0 |k, |O|O|©

Gréfica 13. Area de mayor dificultad

¢Cual es el area de mayor dificultad para los
estudiantes? marcar varias opciones

B RESPUESTAS B A. Lenguaje

M B. Matematicas | C. Ciencias naturales

m D. Ciencias sociales M E.Educacion fisica

M F.Religion M G. Tecnologia e informatica
I H. Eticay valores M |. Artistica

M J. Competencia lectora m K.Inglés

5% 0%

0%
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En la gréfica 14, se puede observar que a la pregunta ¢ Cual es el area de mayor
dificultad para los estudiantes? el 33% marcaron lenguaje, el 43% matematicas,
14%competencialectora, 5% inglés y educacion fisica el 5%; las demas areas
obtuvieron 0% en la encuesta. Lo que permite evidenciar que los estudiantes
tienen gran dificultad en las areas de matematicas y lenguaje segun la apreciacion

de los docentes.

Tabla 14. Estrategias pedagdgicas

PREGUNTA N° 3
N° DE
RESPUESTAS DOCENTES
A. Talleres 5
B. Explicacion personalizada 6
C. Juegos didacticos 6
D. Actividades en casa 3
E. otra 3

Gréfica 14. Estrategias pedagdgicas

¢ Qué estrategias utiliza para desarrollar
procesos de enseilanza aprendizajeen las
clases de matematicas?

B RESPUESTAS m A Talleres m B. Explicacién personalizada

B C.Juegos didacticos | D. Actividades en casa HE otra

0%
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El grafico 14 muestra que la estrategia para desarrollar los procesos de
enseflanza aprendizaje en las matematicas muestra que el 26% utiliza juegos
didacticos y explicacidén personalizada, el 22% utiliza talleres, el 13% actividades
en casa y otras tales como software educativos, juegos y trabajo en el tablero.

Tabla 15. Estrategias para procesos de recuperacion

PREGUNTA N° 4
RESPUESTAS N° DE DOCENTES
A. Talleres 5

B. Explicacion personalizada
C. Juegos didacticos

D. Actividades en casa

E. Otra

NN (WS

Gréfica 15. Estrategias para procesos de recuperacion

¢Qué estrategias utiliza para hacer procesos
de recuperacion en el area de matematicas?

B RESPUESTAS A Talleres m B. Explicacion personalizada

B C.Juegos didacticos M D. Actividades en casa B E. Otra

0%

A la pregunta ¢Qué estrategias utiliza para hacer procesos de recuperacién en el
area de matematicas? Los docentes respondieron: el 25%  explicacion
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personalizada, el 31% talleres, el 19% juegos didacticos, el 12% actividades en

casay el 13% otras actividades como software, juegos.

Tabla 16. Concepto de los docentes sobre sus estudiantes

PREGUNTA N° 5
RESPUESTAS N° DE DOCENTES

A. No estudian 4

B. Se distraen 4

C. Poca motivacion 5

D. Didacticas

inadecuadas 3

E. Otras 3

Gréfica 16. Concepto de los docentes sobre sus estudiantes

¢Qué concepto tiene de los estudiantes que
presentan dificultades en el areade
matematicas?

W RESPUESTAS B A. No estudian M B. Sedistraen

B C. Poca motivacion B D. Didacticas inadecuadas ™ E. Otras

0%

Los docentes respondieron a la pregunta niamero 5 que el 26% tiene poca
motivacion, el 21% se distraen y no estudian, el 16% es producto de otras
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situaciones como mala formacién en afios anteriores, inasistencia, no entienden y
un 16% se utilizan didacticas inadecuadas.

Tabla 17. Motivaciéon de los estudiantes

PREGUNA N° 6
RESPUESTAS N° DE DOCENTES
A. Nada 0
B. Actividades ludico
pedagogicas 10

C. Talleres en clase
D. Trabajo grupal
E. Otra

o |w|O

Gréafica 17. Motivacion de los estudiantes

¢Qué cree usted que motivaria a los
estudiantes a aprender matematicas?
B RESPUESTAS m A. Nada

m B. Actividades ludico pedagogicas m C. Talleres en clase

B D.Trabajo grupal M E.Otra

0%

0%

A la pregunta ¢Qué cree usted que motivaria a los estudiantes a aprender
matematicas? Los docentes opinan que el 77% las actividades ludico pedagoégicas
seria una alternativa para motivar a los estudiantes a aprender matematicas, el
23% manifiesta que el trabajo grupal es una buena opcion, en lo que respecta a
talleres en casa, otros y nada tienen un 0%.
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Tabla 18. Estrategias ludicas

PREGUNTA N° 7
RESPUESTAS N° DE DOCENTES
A. Si 10
B. No 0

Gréfica 18. Estrategias ludicas

¢ Es posible que sus estudiantes aprendan mat:
estrategias ludicas?

m RESPUESTAS mA.Si mB.No

0%

La grafica N° 18 evidencia que el 100% de los docentes creen que sus estudiantes

aprenderian mejor las matematicas por medio de estrategias ludicas.

5.5 DIAGNOSTICO

En el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas de los
estudiantes del grado tercero B se observa que al 91% de los estudiantes les
gusta la matematica; pero prefieren areas como la educacion fisica y artistica que

les genera esparcimiento y diversion, son conscientes de que la matematica la
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utilizan en las actividades cotidianas que les ayudan a resolver problemas; cuando
se les preguntdé cémo les gustaria aprehender matematicas respondieron que de
forma grupal, esto se ve reflejado en un 42%, donde se deduce que los nifios
desarrollan confianza en actividades grupales, también el 34% prefieren
acompafamiento en el tablero, el resto de estudiantes prefieren talleres y juegos

pedagdgicos.

La mayoria de padres de familia que respondieron la encuesta manifestaron que la
matematica que se les brindo en su época fue atil para sus vidas pero no se
evidencia que los procesos de ensefianza aprendizaje no hubo ludica, lo
importante no era el proceso sino el resultado, se trabajaba la parte memoristica.

En la grafica N° 6 se evidencia que un 63% de padres de familia no vivieron
experiencias significativas en el nivel primaria, la aprendian mas por obligacion y

no por disfrute.

En la encuesta realizada a los docentes se evidencia que al preparar las clases de
matematicas el 100% tienen el objetivo claro, partiendo de las competencias en
las que se encuentran los estudiantes; pero la gran mayoria coincidieron que el
area de mayor reprobacion es la matematica debido a la poca motivacién que
presentan los estudiantes frente a los procesos educativos, inasistencia, malas
bases en grados anteriores, distraccion, didacticas inadecuadas. El 100% de los
docentes coinciden en que los estudiantes de hoy necesitan estrategias ludicas
pedagdgicas que desarrollen la motivacién hacia la adquisicion del conocimiento,
gue logre desarrollar competencias que les ayuden enfrentar a situaciones
cotidianas

En resumen se puede decir que a los estudiantes les agradan las matematicas,
pero la quieren aprender de forma divertida, siendo necesario que los maestros
utilicen nuevas estrategias para generar esa motivaciéon y propender en mejores

resultados académicos, institucionales y de desempefio.
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El docente debe es consciente que generando estrategias Iudicas los estudiantes
adquieren un aprendizaje significativo pero le cuesta variar sus didacticas

pedagdgicas.

Los padres de familia tuvieron una experiencia con la matematica poco grata y
muy basica, que permiti6 asumir los retos de su época, estas practicas fueron
valoradas en su momento pero ahora enfrentamos nuevos retos con los
estudiantes de la generacién actual y exigen un cambio ya que viven en una era

tecnoldgica desarrollando multiples capacidades.
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6. PROPUESTA PEDAGOGICA

6.1 TITULO

ME DIVIERTO APRENDIENDO LAS MATEMATICAS

6.2 DESCRIPCION

En la ensefianza — aprendizaje de las matematicas es de gran valor la lidica como
estrategia pedagogica para motivar el aprendizaje significativo de los nifios y nifias
del grado tercero en esta area, ademas inyectar alegria por el aprendizaje. En este
sentido con esta propuesta se pretende motivar a los maestros para que busquen
otras formas de enamorar a sus estudiantes hacia un aprendizaje divertido donde
el resultado sea el gusto por las matematicas y un alto desempefio académico
gue redunda en sus vidas logrando el desarrollo de las dimensiones del ser

humano.

A través de esta propuesta se pretende facilitar la ensefianza aprendizaje en los
procesos matematicos por medio de actividades ludicas que demuestren que las
matematicas no son desagradables sino todo lo contrario, se puede encontrar
retos maravillosos que dan herramientas para un buen desenvolvimiento en

diferentes situaciones dentro y fuera de la escuela.
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6.3 JUSTIFICACION

Esta propuesta es de gran importancia porque permite aplicar estrategias ladicas
pedagdgicas con las cuales se mejorara el proceso de ensefianza aprendizaje de

las mateméaticas.

Ademas con esta propuesta se brindan estrategias de trabajo para que los padres
de familia hagan un acompafiamiento constante que ayude a mejorar el nivel
académico, el crecimiento personal, motivando a su hijo a continuar con el estudio
y llegue a ser una persona productiva para una sociedad tan exigente, competente
y cambiante por las dinAmicas de la globalizacion.

6.4 OBJETIVO

Implementar estrategias ludico- pedagdgicas a los estudiantes del grado tercero
gue les permita mejorar y fortalecer sus procesos de aprendizaje en el area de

matematicas.

6.5. ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Es importante implementar estrategias ludicas pedagodgicas que beneficien la
ensefianza aprendizaje del proceso operacional de las matematicas, brindandoles
espacios agradables que los motiven a desarrollar habilidades y destrezas para

desenvolverse en su entorno de manera competente.
A la vez desarrollar el amor por el conocimiento y el gusto de aprender, la

motivacion del descubrimiento de nuevos mundos por los que en algin momento

sintieron apatia.
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TITULO: ORDENA Y COMPARA NUMEROS NATURALES.

Contenidos:

Reconozco y ubico posicionalmente nimeros naturales.

Ordenando nimeros.

Jugando a la descomposicién de nimeros.

OBJETIVO: Reconocer la ubicacién posicional de los nUmeros y realizar operaciones basicas (suma
y resta) por medio de estrategias lidico pedagdgicas que permitan fortalecer su proceso de

aprendizaje.

Estrategia ludica

Responsables

Beneficiarios

Recursos

Evaluacién

Actividad 1.

Beatriz Elena

Estudiantes

Una regleta de

Para evaluar

Se elabora con los | Cafion Agudelo grado tercero. | cartén paja de | la actividad se
estudiantes una regleta | Sandra Milena 10X30 cm. realiza un
con los cuellos y tapas de | Giraldo Grisales 10 cuellos con | dictado de
botella, estas deben tener | Isabel Cristina sus tapas de nameros el
marcados los numeros del | Rincon botellas cual debe ser
0 al 9, donde se ubicaran | Hernandez plasticas. escrito en la
los nimeros de acuerdo a Marcadores regleta, el
su valor posicional. permanentes. | estudiante lo
Cada estudiante con su transcribe en
material debe realizar lo un cuadro
propuesto por la docente posicional y de
gue consiste en: decir un progreso y
ndmero de varios digitos, confronta el
el cual los estudiantes resultado con
deben ubicar en la regleta, la docente.
reforzando la  posicion, Por dltimo el
escritura, lectura de los estudiante
ndmeros autoevalla su
proceso.
Actividad 2 Beatriz Elena Estudiantes 10 vasos de Se le entrega
Se escriben en 10 vasos Cafion Agudelo grado tercero icopor. al estudiante
numeros 3y 4 digitos, los Sandra Milena NUmeros un nimero
cuales permitiran Giraldo Grisales impresos de 5 | elaborado en
desarrollar el pensamiento | Isabel Cristina colores. cartulina, se
numeérico de relacion de Rincon regleta divide el grupo
orden. Hernandez numérica en3

Los ndmeros tendran un
orden secuencial, por lo
tanto los estudiantes

deben ir organizando de tal
forma que queden
ubicados de mayor a
menor y de menos a
mayor.

También se realizaran
operaciones de sumas y
restas que se
complementan con la
regleta numérica.

subgrupos,
cada grupo va
a ordenar de
forma
secuencial de
menor a
mayor y de
mayor a
menor de
acuerdo a lo
solicitado por
la docente.
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Actividad 3

Cada estudiante debe
tener 8 vasos de icopor de
7 oz. Alrededor de cada
borde se escriben los
nameros del 0 al 9; pero
cada vaso tiene el valor
posicional de unidades,
decenas, centenas,
unidades de mil decenas
de mil y hasta llegar a
unidades de millén.

Los vasos se introducen de
tal manera que tengan un
orden posicional, cuando
se cierran se puede ver la
formacion de un numero
gue se puede leer, al abrir
los vasos se puede
observar la
descomposicién del
ndmero, lo que permitira
afianzar claramente el
conocimiento de la lectura
y escritura de nimeros con
varios digitos.

Beatriz Elena
Cafion Agudelo
Sandra Milena
Giraldo Grisales
Isabel Cristina
Rincon
Hernandez

Estudiantes
grado tercero.

vasos de
icopor
marcadores

Se trabaja por
grupos de 5
estudiantes el
cual debe
nombrar un
monitor o lider
quien sera el
encargado de
entregar a otro
grupo un
numero
preselecciona
do para
escribirlo con
los vasos y asi
mismo poder
observar su
descomposicié
n, ganara
puntos el
grupo que
termine
primero y
muestre
correctamente
la
descomposicié
n del numero
entregado.
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TITULO: JUGANDO CON LAS TABLAS DE MULTIPLICAR.

Contenido:

e Sumando voy multiplicando
e Juguemos con las barajas de multiplicar

e Bingo de multiplicaciones

OBJETIVO: Aplicar actividades ludico pedagogicas que permitan el aprendizaje de las tablas de
multiplicar a estudiantes de tercer grado.

Estrategia ludica Responsables Beneficiarios | Recursos Evaluacién
Actividad 1 Beatriz Elena Estudiantes Tabla en Por grupos
Se elabora con los estudiantes | Cafion Agudelo grado tercero. | MDF de 30 | se evallala
una tabla matematica de 10 Sandra Milena por 30 actividad
columnas por 10 filas con unos | Giraldo Grisales pines de con un
pines fabricados en madera y Isabel Cristina palillo de juego de
chaquira de colores, con este Rincon 2cm aumentar o
material se pretende explicara | Hernandez Fomy, disminuir la
los estudiantes graficamente el regla, misma
origen de los resultados de las taladro, cantidad
tablas de multiplicar. Cada marcadores | segun la
hilera representa una tabla de , Chaquiras | tabla
multiplicar. de colores. | elegida.

Se inicia cuando los estudiantes

empiezan a ubicar las chaquiras

en las primeras dos filas, se les

piden que empiecen a sumar

las columnas y asi

sucesivamente con las otras

filas y columnas, luego se llega

a la conclusién de que la

multiplicacion es una suma

abreviada, esta tabla

matematica permite afianzar los

calculos mentales de diversa

formas.

Actividad 2 Beatriz Elena Estudiantes Papel La docente
Se realiza una baraja donde por | Cafion Agudelo grado tercero contac escribe

un lado esta cualquier tabla de | Sandra Milena Cartulina operacione
multiplicar y por el lado Giraldo Grisales Marcadores | sy
contrario hay escrito un Isabel Cristina NUmeros resultados
resultado; también hay unas Rincon impresos en el
barajas que al reverso de la Hernandez Resultados | tablero en
tabla esta ceder el turno. impresos desorden
Un estudiante coge la baraja para que
start la cual inicia el juego con los

una tabla escrita en la parte estudiantes
adversa, el debe dar el unan la
resultado corrector para poder operacion
continuar cogiendo barrajas, si con el

el estudiante coge una baraja resultado
gue indica ceder el turno debe correcto.

hacerlo.
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Gana quien mas barjas tenga al
final, este juego se puede hacer
por grupos.

Actividad 3

El Bingo de Multiplicaciones
puede ser jugado en el
ambiente de aprendizaje o en
casa. Se puede empezar de
una manera sencilla. Una vez
gue se hayan elaborado las
tarjetas de bingo, pueden
laminarse y asi se podran
usar en varias oportunidades.

A cada jugador se le da una
tarjeta de bingo con nimeros al
azar.

Se decide quién serd la persona
gue llama. El responsable de
llamar a las preguntas del bingo,
no debe llenar tabla en el juego.
La persona que llama escoge
una lista de operaciones de
multiplicacion preparada que
sustituye a la tdmbola en el
juego tradicional.

La persona que llama lee una
operacion a la vez y la tacha, y
permite a los jugadores tapar el
resultado si la respuesta
coincide. Por ejemplo, si la
operacion llamada es "4 x 4"
entonces los jugadores podrian
marcar el ndmero 16 en sus
tablas. Lo mismo sucederia si la
operacion llamada es "2 x 8".

Si el numero resultado de la
operacion llamada, no coincide
con una de las opciones de las
tarjetas, el jugador no marcara
ningdn namero en su tarjeta.

El juego continda hasta que
alguien haya marcado a lo largo
de una fila de su tarjeta, a lo
largo de una columna de su
tarjeta, o a lo largo de una
diagonal., segun se acuerde.

Beatriz Elena
Cafion Agudelo
Sandra Milena
Giraldo Grisales
Isabel Cristina
Rincon
Hernandez

Estudiantes
grado tercero

Bingo
impreso
fichas
papel
contac

Los
estudiantes
estan
atentos a la
voz de la
persona
gue canta
el bingo,
quien
entregue la
tabla
completa
sera el
ganador.
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TITULO: MULTIPLICAR ES DIVERTIDO

Contenido:

e jugando con el tablero Montessori
e Competencia multiplicativa
e Latienda escolar’ jugando a comprar

OBJETIVO: Utilizar estrategias ludico pedagdgicas que fortalezcan la comprension del proceso de
aprendizaje de la multiplicacién

Estrategia lidica Responsables | Beneficiarios | Recursos Evaluacién
Actividad 1 Beatriz Elena Estudiantes Tabla de S e entrega a los
Los estudiantes elaboraran | Cafiéon Agudelo | grado tercero. | madera estudiantes una
el tablero Montessori que Sandra Milena marcador o | multiplicacion por
tiene doble entrada y la Giraldo colores una o mas cifras,
docente explicara donde Grisales lapiz cada estudiante
queda la ubicacién Isabel Cristina empieza a resolver
posicional en el tablero, los | Rincon con el tablero
estudiantes deben tener el | Hernandez Montessori, se
material necesario para hara
trabajar con el tablero. retroalimentaciones
Se inicia multiplicando la gue permiten
fila el primer nimero de la mejorar procesos.
fila con el primer nimero
de la columna y se ubica el
producto en la primera
casilla.

Luego se continda con el

segundo namero de la fila

por el primer nimero de la

columnay asi

sucesivamente.

Si la multiplicacién es por

dos 0 més cifras se debe

sumar de manera diagonal

teniendo en cuenta los

colores de la tabla.

Actividad 2 Beatriz Elena Estudiantes Bolsas S e realizara

En dos bolsas habran: en | Cafion Agudelo | grado tercero. | plasticas acompafiamiento a
la primera nimeros de 4 Sandra Milena empaques cada integrante del
digitos, en la segunda de Giraldo envases ambiente escolar
uno dos y tres digitos, la Grisales etiquetas mientras se
docente pide a los Isabel Cristina desarrolla el
estudiantes que saquen un | Rincon proceso, para dar
ndmero de la primera bolsa | Hernandez las orientaciones
y un numero de la pertinentes.
segunda bolsa y los

escribe en el tablero

formando la multiplicacion

a realizar a la vez explica el

proceso multiplicativo

Al terminar su explicacion

reparte el grupo en tres

subgrupos y les pide que
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saquen un nimero de cada
bolsa con los cuales cada
grupo debe escribir en el
tablero la multiplicacién y
ganard el grupo que lo
haga correctamente y
termine en primer lugar. La
docente aprovecha cada
ejercicio para aclarar
inquietudes y reforzar

Actividad 3

Se solicita a los
estudiantes envases,
etiquetas, empaques de
diferentes productos, se
organizan de tal forma que
parezcan que tienen
contenido y se ubican en 4
puntos estratégicos del
saldn, se les piden a los
estudiantes billetes
did4cticos con los cuales
haran las compras en la
tienda escolar, se nombran
vendedores y
compradores, inicialmente
se les pide que compren
varios productos donde
apliguen el proceso de
multiplicacion y también se
refuerzan otras
operaciones basicas como
la sumay la resta.

Beatriz Elena
Cafion Agudelo
Sandra Milena
Giraldo
Grisales

Isabel Cristina
Rincén
Hernandez

Estudiantes
grado tercero

Etiquetas
Envases
Marcadores
Papel bond

Se realiza de
manera préctica, la
maestra observa la
interaccion que
tienen los nifios en
el manejo de
procesos
matematicos.

6.6 RECURSOS

Para la elaboracién del proyecto se tendra en cuenta:

6.6.1 Talento humano.

e Tres docentes guias del nivel de basica primaria grado 3

e Padres de familia
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e Estudiantes del grado 3 en edades entre 8 y 10 afios de la institucion
Educativa INEM José Celestino Mutis.

6.6.2 Recursos fisicos.

6.6.2.1 Recursos técnicos y locativos.

Instalaciones de la institucion Educativa INEM José Celestino Mutis
Ambiente de aprendizaje

Computador

Impresora

Celular (fotos y video)

= F =

Video beam

6.6.2.2 Recursos materiales.

Lapices

Borrador

Colores

Papel

Foamy

Colbon

Cartén paja
Tijeras

tapas

Botellas plasticas
chaquiras
Palitos de madera

Marcadores delgados

=+ F R

Taladro
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Vinilos

Regla

Bolsas plasticas
Empaques
Envases

Etiquetas

- F F & & & &

Billetes y monedas didacticas

6.7 EVALUACION Y SEGUIMIENTO

Durante la aplicacion de las estrategias Iudico matematicas en los estudiantes del
grado 3 se detectaron fortalezas y debilidades las cuales nos permitieron afianzar
procesos de logica-matematica ya que las diferentes actividades ludicas
proporcionaron a los estudiantes motivacion y disposicion para desarrollar nuevas
formas de aprendizaje, a la vez se increment6 el trabajo cooperativo; situaciones

gue se reflejaron en los avances cognitivos de los estudiantes.

Gracias a la elaboracion del diagnéstico se pudo detectar cuales eran las
falencias mas relevantes en el proceso matematico, por esta razén se plantearon
las estrategias ludico matematicas que sirvieron de apoyo a los estudiantes para

comprender mejor los procesos matematicos.

La primera actividad fue muy motivante para los estudiantes ya que se trataba de
la regleta numérica herramienta llamativa para todos, la cual les permitid
reflexionar sobre la ubicacién y la formacion de numeros de diferentes cifras
mejorando dificultades se habia encontrado en la escritura y lectura de nimeros

de varias cifras.

La segunda actividad fue la organizacién de nUmeros de mayor a menor y menor

a mayor utilizando la estrategia y herramienta de vasos de icopor, observamos
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gue para los estudiantes fue facil la organizacién de los numeros, ya que el
material facilito la manipulacion y acomodacion dependiendo de la instruccion

dada por la docente.

En la tercera actividad se hizo el reconocimiento de los numeros y su
descomposicion, identificamos que el proceso no es facil, pero con esta
herramienta los estudiantes visualizan de manera légica todo el proceso de la

descomposicioén aplicando la ubicacién posicional.

En la cuarta actividad los estudiantes colaboraron en la elaboracion del material, lo
que permiti6 tener buena disposicion para saber cual era la aplicabilidad del
mismo, no todos los estudiantes tienen facilidad para aprender las tablas de
multiplicar mas aun cuando no entienden de donde provienen los resultados, la
tabla de multiplicar permitié visualizar la secuencia de la sumas para llegar al

resultado.

La quinta actividad fue motivante y divertida todos los estudiantes participaron de
manera grupal, teniendo un juego de cartas por cada equipo, desperté en los
estudiantes el interés por dar la respuesta correcta creando la necesidad de
memorizarlas observamos una actitud competitiva entre los participantes de cada

equipo.

En la sexta actividad se presento a los estudiantes el bingo el cual les permitié
recrearse y afianzar el aprendizaje de las tablas de multiplicar a la vez que se
desarrollo la habilidad mental.

En la séptima actividad se presento a los estudiantes el tablero Montessori el cual
manejaba una didactica diferente para aprender el proceso de la multiplicacién, a
algunos estudiantes se les dificulto entender la aplicabilidad para lo cual se utilizo

la interaccidn con sus pares.
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En la octava actividad se les propuso a los estudiantes que crearan unas fichas
con numeros de varios digitos y los introdujeran en bolsas, luego se ubicaron por
grupos y de esta forma iniciaron una competencia que consistio en crear
multiplicaciones y el grupo que llego a la respuesta correcta se gano un punto,
todos los grupos se animaron a participar y se integraron.

la novena actividad fue muy vivencial ya que se construyé tienda escolar con los
estudiantes donde habia varios stand que contenian productos de uso cotidiano
elaborado con empaques y valores reales, utilizando billetes, monedas didacticas
para hacer operaciones vivenciales de suma, resta y multiplicacién, se organizaron
por grupos para hacer mas practico el aprendizaje de los procesos matematicos.

La propuesta permiti6 motivar a los educandos hacia el aprendizaje de las
matematicas desarrollando estrategias ludicas pedagodgicas que les llenaron de
confianza y gusto por el conocimiento para continuar mejorando Sus procesos Yy

fortalecer habilidades las cuales aplicaran en el contexto.

El material didactico elaborado son muestras que permitieron hacer de la
enseflanza aprendizaje un mundo magico e inolvidable es por esto que los
docentes deben dejar el tradicionalismo y llenarse de herramientas llamativas para
los educandos, ya que estos son totalmente visuales y préacticos.
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7. CONCLUSIONES

Por medio de este proyecto se pudieron identificar cuéles eran las causas del bajo
rendimiento escolar en el area de matematicas, con la aplicacion de estrategias
ludico - pedagdgicas pudimos avanzar y fortalecer los procesos y de esta manera

contribuir al mejoramiento de las competencias del area.

Se realiz6 la presentacion de varias estrategias y herramientas pedagdgicas las
cuales fueron de gran ayuda para los maestros quienes pueden tomarlas como

modelo a seguir con otros estudiantes que los requieren.

Se evidencié seguridad y confianza en los estudiantes para la apropiacion de
conocimientos dentro y fuera del ambiente de aprendizaje, es alli donde realmente

los estudiantes demuestran su competencia.

Se comprobd que cuando los educandos practican las matematicas: jugando,
elaborando material, compartiendo, manipulando , trabajando en equipo,

socializando es asi como realmente se adquiere un aprendizaje significativo.

La propuesta ludico - pedagdgica para la ensefianza de las matematicas se
convirti6 en una oportunidad para adquirir conocimiento y que trascienda a

medida que evoluciona el ser humano.
El proyecto fue muy pertinente para la institucion debido a que se aplicé teniendo

en cuenta las necesidades del contexto, logrando el bienestar de nuestros
estudiantes y por ende el rendimiento académico de éstos.
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La ludica es una herramienta que permite a los estudiantes aprender las
matematicas de una forma divertida, fortalece el trabajo en equipo y mejora las

relaciones interpersonales.
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ANEXOS

Anexo A. ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA PARA EL

DESARROLLO CULTURAL

INSTITUCION DUCATIVA INEM JOSE CELESTINO MUTIS
GRADO: 3B

PRESENTACION: El presente instrumento se ha propuesto como ejercicio de
investigacion para recolectar informacién sobre las dificultades que presentan los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

OBJETIVO: Obtener un diagndstico que permita ubicar las causas del bajo
rendimiento de los estudiantes del grado tercero de la institucién educativa INEM
José Celestino Mutis en el area de matematicas.

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Respetado estudiante, solicitamos su colaboracion en el diligenciamiento de la
presente encuesta, a través de la cual queremos indagar sobre algunos aspectos
relacionados con las dificultades que presentan los estudiantes frente a la
realizacion de actividades del area de matematicas, para lo cual debe marcar con
una X la respuesta que desea elegir.

1. ¢ Cudl de las siguientes areas prefiere? Puede marcar varias opciones.

a. Lenguaje e. Educacion fisica i. Artistica
b. Matematicas f. Religion j. Competencia lectora
c. ciencias naturales g. Tecnologia e informatica k. Ingles
d . . . h. Eticay valores
. ciencias sociales.

¢Por qué?

2. ¢Le parecen interesantes las matematicas?
a. Siempre
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b. Casisiempre
c. Algunas veces
d. Nunca

¢Por qué?

3. ¢ En qué momento utiliza mas las mateméticas?

a. Siempre

b. Casisiempre
c. Algunas veces
d. Nunca

¢ Por qué?

4. Cree que las matematicas consisten en:
a. Hacer ejercicios

b. Resolver problemas

c. Conocer los numeros

d. Realizar operaciones matematicas

e. Otra ¢, Cual?

5. ¢ De qué manera le gusta aprender matematicas?
a. Explicacién en el tablero
b. Realizando talleres

c. Con juegos pedagogicos
d. Actividades en grupo.

e. Otra ¢Cudl?

Agradecemos su colaboracion.
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Anexo B. ENCUESTA A PADRES

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA PARA EL

DESARROLLO CULTURAL

INSTITUCION DUCATIVA INEM JOSE CELESTINO MUTIS
GRADO: 3B

PRESENTACION: El presente instrumento se ha propuesto como ejercicio de
investigacion para recolectar informacién sobre las dificultades que presentan los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

OBJETIVO: Obtener un diagndstico que permita ubicar las causas del bajo
rendimiento de los estudiantes del grado tercero de la institucion educativa INEM
José Celestino Mutis en el area de matematicas.

ENCUESTA A PADRES

Respetado padre de familia, solicitamos su colaboracion en el diligenciamiento de
la presente encuesta, a través de la cual queremos indagar sobre algunos
aspectos relacionados con las dificultades que presentan los estudiantes frente a
la realizacion de actividades del area de matematicas, para lo cual debe marcar
con una X la respuesta que desea elegir.

Por favor responda las siguientes preguntas:

1. ¢Las matematicas son de tu agrado?
a. Mucho
b. Regular
c. Poco
d. Nada

¢ Por qué?

2. ¢, Como consideras que fue tu educacion en matematicas en el nivel primaria?
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a0 op

¢ Por qué?

Excelente
Buena
Regular
Mala

3. ¢ Qué tan agradables fueron las clases de matematicas en el nivel primaria?

a.

b.
c.
d

¢ Por qué?

Mucho
Regular
Poco
Nada.

4. ¢ Te resultaban aburridas las clases de matematicas en los niveles de primaria?

a.

b.
c.
d.

¢Por qué?

Mucho
Regular
Poco
Nada.

5. ¢ Consideras que al terminar la primaria tu nivel en matematicas era bueno?
a.Si
b. No

¢ Por qué?

6¢,Cual crees que fue el factor que mas influyo en tu desempefio en matematicas
a nivel primaria?

a.
b.

C.

Mal profesor
No te interesaba la materia
Otros ( especifica cudl)

Agradecemos su colaboracion.
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Anexo C. ENCUESTA A DOCENTES

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA PARA EL

DESARROLLO CULTURAL

INSTITUCION DUCATIVA INEM JOSE CELESTINO MUTIS
GRADO: 3B

PRESENTACION: El presente instrumento se ha propuesto como ejercicio de
investigacion para recolectar informacién sobre las dificultades que presentan los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

OBJETIVO: Obtener un diagndstico que permita ubicar las causas del bajo
rendimiento de los estudiantes del grado tercero de la institucién educativa INEM
José Celestino Mutis en el area de matematicas.

ENCUESTA A DOCENTES

Respetado docente, solicitamos su colaboracion en el diligenciamiento de la
presente encuesta, a través de la cual queremos indagar sobre algunos aspectos
relacionados con las dificultades que presentan los estudiantes frente a la
realizacion de actividades del area de matematicas.

1. ¢Tiene usted claro el objetivo que persigue cuando preparas la clase de
matematicas a sus estudiantes?

a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

¢Por qué?
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2. ¢ Cual es el area de mayor dificultad para los estudiantes? Puede marcar varias

opciones.
a. Lenguaje e. Educacion fisica i Artistica
b. Mateméaticas f. Religion .. Competencia lectora
c. Ciencias naturales 9 TEet_cnologlall ? informatica | | sles
d. Ciencias sociales cay valores

3. ¢ Qué estrategias utiliza para desarrollar procesos de ensefianza aprendizaje en
las clases de matematicas?

® Q0o

Talleres

Explicacion personalizada
Juegos didacticos
Actividades en casa
Otra ¢,Cual?

5. ¢Qué estrategias utiliza para hacer procesos de recuperacion en el area de
matematicas?

@ =

Talleres

Explicacion personalizada
Juegos didacticos
Actividades en casa
Otra ¢, Cual?

6. ¢ Qué Concepto tiene de los estudiantes que presentan dificultades en el area
de matematicas?

®ooop

No estudian

Se distraen

Poca motivacion
Didacticas inadecuadas.
Otra ¢, Cual?
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5. ¢ Qué cree usted que motivaria a los estudiantes a aprender matematicas?

Nada
Actividades ludico-pedagdgicas
Talleres en clase

Trabajo grupal

Otra ¢ Cudl?

® Q0 oo

6. ¢, Es posible que sus estudiantes aprendan matematicas por medio de
estrategias ludicas?

a.Sl
b.No
c.¢Por qué?

Agradecemos su colaboracion.
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Anexo D. REGISTROS FOTOGRAFICOS

Los estudiantes es bicando numeros de
scinco cifras en la regla@numérica

"La profesora ?}éa a los estudiantes-la-ubicacion posicional
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La profesora explica a los estudiantes como ubicar los nimeros de
mayor a menor en los vasos de icopor

.lo aprendido durante la
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Los estudiantes exploran la nueva forma de
descomposicién de los nimeros

estudiantes
B

SICIO
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La motivaciéon de los estudiantes por el aprendizaje d-l 7
' aud

matematicas se ve reflejada en el grupo.

Fuente: Foto tomada de https://www.youtube.com/watch?v=19D7Q2I3J6M
Barajas de multiplicar
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Fuente: Foto tomada de https://www.youtube.com/watch?v=7{d2j126-K4
Tablero Montesori

Fuente: Foto tomada de https://www.youtube.com/watch?v=7{d2j126-K4

Tablero Montesori
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Los estudiantes seleccionan dos
factores para realizar multiplicaciones.
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